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マイクロソフトのゲ—ム業界参入は 
PS 2 の脅威となり得るのか 

PS 2 を大いに意識して発表したと思われる 「 X - BOX 」。 このマイクロソフト側の思 
惑に対し、 SCEI 、 国内のソフトメ—力—や流通各社は何を思う。 


PS 2 に対する 

最強の圧カツ—ル 

その動静が注目されていたマィ 
クロソフト ( Ms ) の 「 X-BO 
X 」が、来年秋に も 発売され ると 
いぅ。3 月 上旬、 Ms が発表した。 

「X - Box 」 は、描画能力が 
「 PS 2」 の3倍以上にあたる毎 
秒3億ポリゴン。 DVD ソフト 再 
生機能のほか、毎秒 loo メガビ 
ットのネットワーク接続をサポー 
卜するといぅ。「ウィンドウズ95」 
を上回るマーケティング体制を敷 
き、先行する日本企業を追い上げ 
るのだとか。さすがにビル•ゲイ 
ツ氏。力の入れ方は格別だ。 

「X - Box 」 は、順当にゆけ 


ば 「 PS 2」 のラィバルになりか 
ねない。国内の ソフトメーカー も、 
こぅした Ms の動きに歓迎の意向 
を示している 。 Ms が、ラィセン 
ス料やマージンを戦略的に決定す 
ることは間違いない。 SCEI に 
冷たくあしらわれている流通にと 
つても 、「X - Box 」 は歓迎され 
上ぅ。 

コナミの上月景正社長兼会長 
は、同機向けソフトを「どこより 
も早く商品化する」と公言した。 
他の有カメーカーも含め、日本の 
人気ゲームソフトは Ms にとつて 
も関心の的である。 SCEI との 
間で、ソフトメーカーの囲い込み 
.合戦が勃発する可能性がある。 

しかし、懸念もある。実は、ソ 


フトメーカ^—から以前にも同様の 
発言を聞いたことがあるためだ。 

セガ•エンタープラィゼスが「ド 
リー厶キャスト ( DC )」 を発売し 
た際のパーティーで、多くのソフ 
トメーカー首脳は今と全く同じ話 
をしていた。 

もちろん、 その気持ちはうそで 
はなかつただろう。ただ、その後 
の現実は 「 SCEI だけにいい思 
いをさせたくない」 というヤッカ 
ミを背景とした SCEI への圧力 
行動に終始。若干の譲歩は得られ 
たかも知れないが、アンチテーゼ 
としての勢力を育成するには至ら 
なかつた。 

経験則に基づけば、 Ms は SC 
EI への圧カツールになる可能性 


を秘めている。普及台数がまだ少 
ない市場への導入当初は、ソフト 
メーヵーの収入源にはなり にくい 
のだから……。 

「( SCEI 一人勝ちの) この 
状況を何とかしたい」(某社長) 
というソフトメ ーヵーは 多い。有 
カメ ーヵー もそう思つている。 な 
らば 「 X - BOX 」 を 「 PS 2 I 
と真つ向から戦ぇるまでに育てれ 
ばいい。当初の力仕事を 惜しまず 
に 大作 ソフトを 投入するな どして。 

両巨頭の対立は、将来的には待 
遇上のメリットをソフトメ I 力 I こ 
もたらすことうけあいだ。「優しか 
った SCEI 」 (同)は、任天堂と 
戦っていたではないか。 

(青山博美) 
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PS 2 発売で激震する業界内外 
ル—ルの変化は更に加速する 

ついに発売となつた PS 2 の盛り上がりは、ゲ—ム業界の枠組みを遥かに超えたもの 
だつた。これを静観する SCEI は、今後いかなる事業を展開するのか。 


PS 2 初期出荷分 
発売日の状況は？ 

3月4日。ソニー•コンピユー 
タエンタテインメント (SC EI ) 
の 次世代 ゲ ーム機 「プレイステ ー 
シヨン ( PS ) 2」が発売された。 
当日店頭売りを予定する東京•秋 
葉原の電器店には2日前から購入 
希望者が出現。 3 月 3 日時点の長 
い列は周知の通りだ。 

後に 72 万台と発表された初回出 
荷分は、 インター ネット サイト 「プ 

レイステーシヨン.ドットコム」 

を通じた通販と予約販売が大多数 
を占めたため「事故や混乱はなか 
つた」 (SCEI 関係者)という 
の も 頷ける。 ソフトはハー ド以上 


に潤沢な供給状況だった。マスコ 
ミのとりあげ具合を含めた話題性 
も万全。 「 PS 2」 は、ほぼ完璧 
な スタートを 切つた。 

発売時点で特徴的なのは、これ 
までの新ハードと違いソフトに牽 
引されていない点である。 

ナムコの 『リッ ジレ ーサー V 』 
やコーエーの 『決戦』、カプコン 
の 『ス トリー トフ ァィター EX 3 J 
といつた大作ソフトはあつたもの 
の、これらソフトをプレィしたい 
がためにハードを購入したといぅ 
ファンは全体からすると少ないよ 
うに思えた。 

それほど、「はじめて投入され 
る本物の情報家電だから」、ある 
いは「情報ステーシヨンとしての 


機能面に購買意欲が喚起された」 
という 購入者が混在している。同 
時に 、 「DVD (デジタル多 用途 
ディスク) が見たい から」という 
層の多さにも驚かされた。確かに 
「 DVD プレー ヤーを 買いたいの 
で PS 2 を 待ちたい」 という 話は 
イヤ という ほど聞いた。この層が、 
計画通り 「 PS 2」 を 手に してい 
るのだろう。 

こうしたニー ズを見越し、 
DVD ソフトメーカー は 「P 
S 2」 特需をねらった増産体 
制に入っている。最大手級の 
ワーナー•ホーム ビデオでは、 

映画 タイトル『マトリックス』 

の発売日を1週間も前倒しし 
た。当初60万本だった出荷予 


定本数も 150 万本に。 DVD ソ 
フト 史上最大のヒットを目指して 
いる。同業界では、軒並み市場規 
馍が昨年の 2 〜 4 倍以上になると 
予想されている。 

現在 70 万台強と見られる DVD 
プレーヤーの普及台数は今後も伸 
びていくだろぅが、これに 「PS 
2」が今月だけで loo 万台、そ 







の後も毎月最大 50 万台のぺースで 
上乗せされる。 DVD ソフト市場 
が活気づくのも当然だろぅ。 

これら DVD ソフトメーカー の 
動きは、 「 PS 2」 との間で理想 
的なシナジー効果を生んでいる。 
かつてバンダイが展開した「ピピ 
ン」 やセガの 「 DC 」 は、 インタ 
丨ネット接続機能を売り物にし 
た。 「 PS 2」 は、将来のネット 
対応を唄い、これに DVD を加え 
ることで異質なブレイクをものに 
した。 

n アユ—ザ—先行とは 
異なる/\|ド展開 

幸先のよいスタートを切つた 「P 
S 2」 だが、ビジネスの面ではむ 



しろこれからである。慣例に従い、 
SCEI はハードビジネスだけで 
は生計を立てられない。ソフト販 
売(コンテンツの流通)が増えて 
はじめて利益を得る。その点では、 
タダで配って通話料で儲ける携帯 
電話型のビジネスモデルが健在 
だ。となれば、当初の最重要課題 
はビジネス インフラ としての幅広 
いハード普及だろう。 

ただし、その段取りは従来のゲ 
丨厶機とは一線を画している。初 
回導入ではまずコアユーザーを獲 
得し、順次ライトユーザーに広げ 
ていく——という手法は 「 PS 2」 
には当てはまらない。むしろ、ラ 
イトユーザーや非ゲー ムファンを 
含めた不特定層から冷静にビジネ 
スを開始し、ある時点で熱狂的な 
層にアプローチするという戦略が 
思い浮かぶ。 

この方が機会損失も少ない。ま 
た、へビーユーザーは、計画され 
ている然るべき大作ソフトが発売 
されれば、おのずと取り込める。 

すでに SCEI の製品群は、多 
くのソフトメ I カ ー にとつて 唯一 
の収益源 だ。いかなる 大手 メーカ 


1も、 「 PS / PS 2」向けの ソフ 
卜を投入しなければ業績アップを 
なしえない。彼らの台所事情を考 
慮すれば 「 PS 2」 による現行の 
ゲー厶フアン 獲得はわけない。 

「 PS 2」 でもう一つ特徴的4- 
のは、これまでの新型ゲー厶機を 
超えた絶大な知名度である。セガ. 
エンタープラィゼスの「ドリー厶 
キヤスト」に見られた大プロモー 
ションがないにもかかわらず、大 
人から子供まで、その存在を知ら 
ない人はほとんどいない。 

IT (情報技術)革命が進む中 
で、「その中核を担うかもしれな 
いハード。単なるゲー厶機ではな 
い」(一般紙経済部記者)という 
とらえ方が、非ゲー厶フアンのィ 
ンテリ中高年層にまでとどろいた 
結果だろうか。 

その一方で、 SCEI やソニー 
は、同ハードに関する明確なビジ 
ョン、事業 戦略をあまり 公表して 
いない。少なくとも、 「 DC 」 の 
ような情報公開がなかった。周囲 
の憶測やもれ伝わる未確認情報、 
一般マスコミの大局的評価がゲー 
ム機の範疇を超える絶大な知名度 


を作りあげた。発売当日にあたる 
4日のテレビやラジオも 「 PS 2」 
の話題で持ちきりだった。同日夜、 
たまたま訪れたとある雪国の FM 
ラジオも、店頭リポートやハード 
の将来性を特集で報じたほか、音 
楽番組、ニユース、バラエティー 
番組など、 「 PS 2」 に触れない 
番組はなかったほどだ。 

「 PS 2」 には、知的好奇心を 
くすぐる仕掛けが多い。例えば3 
月2日に「朝日新聞」が報じたゲ 
丨厶ソフト配信構想。これなどは 
「デジタルをキーワードとした流 
通革命」にもつながる経済ニユー 
スである。 

しかし、その内容は実現可能な 
効率性と先進性、もしかするとソ 
フトが安くなるかもしれないとい 
ぅ期待感とは裏腹に、店頭で早朝 
から大イベントを支えた小売店に 
とって、ダウンロード販売の開始 
は残酷な知らせだったはず。 

SCEI は、初回出荷72万台の 
ぅち60万台が小売店、12万台がネ 
ット上で販売されたとしている。 
一言いいたい小売店も多いのでは 
ないだろうか。 (青山博美) 


順風満帆の滑り出しとなつた PS 2 に思わぬトラブルが生じた。|部の PS 2 で' ゲ—ムのデ—夕や DVD プレイヤ—のプログラムが' 操作により|部消失するといぅトラブルが発生している。 SCEI では個々のメモリ—力— 
ドに起因する個別不良としており、問題のあつた PS 2 とメモリ—力—ドを交換修理中。また著作権保護の視点から DVD プレイヤ—とソフトにはリ—ジヨンコ|ドと呼ばれる地域識別デ—夕が入つており、海外版の DVD ソフ 
卜等が再生できない仕組みになつているが、 PS 2 では特別な操作を行ぅことで、リ—ジヨンの制限が解除され、海外ソフトの|部が視聴可能になる問題も発生している。これに関しても SCEI では早急に対応する模様だ。 
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グル—プ展開による活路 

セガ•エンタ—プラィゼスが、 
巷の予想通り c s K との資本関係 
強化に乗り出した。 

新たに株式を発行し、その株を 
第三者に売却する第三者割当増資 
の実施を 2 月下旬に発表。 4 月上 
旬には約 610 億円だった資本金 

11口， 1116 意 m ’ へと増資する。 
3600株の新株は、その半数 (1 
800万株)を CSK が、残りの 
半分をセガや CSK の会長である 
大川功氏個人が取得する。 

この結果、 CSK のセガへの出 
資比率は 19. 〇%から24. 5%に、 
大川 氏が2 . 0%から13.0%に 


それぞれ拡大。両者で 37. 5 %を 
保有す ることになる。 

一方で、前社長でぁる中山隼雄 
氏の出資比率は同 3 • 〇%から 
2 • 〇%に、住友銀行、日本生命 
といった金融機関も軒並み比率を 
下げた。 CSK と大川氏のセガに 
対する支配力は、最高潮に達した 
格好だ。と同時に、資本閨係の強 
化は諸事業のグループ展開をも示 
唆している。もはや CSK 、 セガ 
グループは、ィサオや子会社を 
個々に眺める対象ではなくなつた 
のかも知れない。 

焦点はネツト関連事業 

増資に伴う新株は、発行価格が 


2816円 (1 株あたり)。今回 
の施策でセガは、約1000億円 
の資金を調達することになる。そ 
の狙いはなにか。 

第一点は、転換社債償還の目処 
をつ ける こと。同社には今年 9月 
期限と した 『借金』がある。この 
借金返済と運転資金確保に約 4 4 
7 億円が充当される見通しだ。そ 
して注目されるのが残り分。 

計画では「光ファィバーアーケ 
1ド センタ ー 展開のための設備投 
資」に 3 年間で 320 億円、「モ 
バィル機器対応 コンテンツ 等の研 
究開発費」には2年間で110億 
円、「グループ会社のネットワー 
ク事業展開に関する投融資」には 
3 年間で 74 億円、「ドリー厶キヤ 


ストネットワーク対応機器の研究 
開発費にも 2 年間で約 58 億円を投 
じるとしている。 3 期連続の最終 
赤字。しかも赤字幅は前期の約 3 
33 億円から今期は 353 億円 
(見通し)へと拡大する中でのネ 
ットワーク分野への巨額集中投資 
は、まさにセガの社運を賭けたプ 
ロジェクトとなる。 

ある種の方針転換 

一連のネット計画は「ドリー厶 
キヤスト (DC ご事業が第 2 ス 
テージに入ることを告げている。 

セガの復活は、「セガサターン」 
から続くパッケージメディアに頼 
つた展開ではなしえないことは明 


S 株式会社 CSK セガ事業部 DC 課 
■ S 残された時間は決して大くはない 

_今や株式会社 CSK セガ事業部といつた感のある DC ネット施策。 

大川会社の強いリ—ダ—シップが組織を牽引しているのは確かだが…。 








DC でネットを介してテレビ電話などが楽しめる「ドリー 
ムアイ」 （ 6 月発売予定）。対応ゲームも開発中とのこと。 
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中核を担う「光ファイバーアーケ 
—ドセンター」。 

光ファイバーを使ったネットヮ 
—ク環境の導入によって創造され 
るコミュニケーシヨン性を重視し 
た新しい遊びのコンテンツを従量 
課金方式で提供するという。ネッ 
卜上で見知らぬ相手とゲー厶を楽 
しむというコンセプトは、かつて 
米国で流行ったビジネスモデル。 
わかりやすさと定額制接続の低価 


トワーク コンテンツに 移行する様 
を示している。 

「ゲー厶屋の発想では乗りきれ 
なぃ」 

これは大川功氏の、後に解消さ 
れた「セガ、バンダィ合併会見」 
での発言。大川氏は、かねてより 
ネットワ^― クを 活用したビジネス 
展開の重要性を唱ぇてきた。 DC 
は、その戦略を担ぅ中核ツールだ。 
しかし、財務体質の優れた CSK 
とは裏腹に、アスキーやセガには 
経営上の課題が残されていた 。 e 
ビジネスはまだ黎明期。目下は体 
力勝負の側面がある。グループを 
挙げた総攻撃を前に体制を整ぇる 
必要があったのではないだろぅか。 
アスキー、セガの資本強化を矢継 
ぎ早に行った大川氏。「ネットワー 
クエンターテインメント王国」の 
建設には、彼の起業家としての執 
念が感じられる。 


格化が追い風に働く。光ファイバ 
1の利を活かした リアリティ ーの 
高い演出が従来のネット対戦ゲー 
厶と一線を画したものならば活路 
も開けよう。ただし、この種のサ 
—ビスがハードを牽引した例はこ 
れまでなく、実際の効果はやって 
みなければわからない。 

セガは、 「 DC 」 の , 99年度下期 
('99 年 10 月〜2000年3月)の国 
内販売を当初の1 lo 万台から60 
万台へと下方修正している。これ 
は、 , 99年度末3月末)の累計が 
200万台程度にとどまつたこと 
を意味する。この数字なら 「PS 
2」は今夏にも達成しかねない。 
累計端末数は、おのずと事業規模 
を規定する。ただ、現実性は疑問 
だが200万人が加盟するネット 
サービスなら国内最大となるが…。 
ハード普及拡大の実現可否をセガ 
はどう考えているのだろう。もし 
難しいと認識しているのなら、現 
実的にはパソコンをも含めた端末 
のマルチ化が指向されてもおかし 
くない。もちろん収益源はコンテ 
ンツだ。いずれの動きも、最重要 
分野がパツケージソフトからネツ 


白だ。だからこそ、当初から 「D 
C 」 にはネットワーク接続をはじ 
めとするいくつかの機能が標準装 
備されていた。 

と同時に、ゲー厶機の情報家電 
化といぅ流れがいきつく先は ネッ 
トワークである。 「 PS 」 を擁す 
るソニー陣営、任天堂—松下電器 
産業陣営、 マィクロソフトなどの 
外国勢も、 ィンターネット 上での 
事業展開を注視している。つまり、 
今後の主戦場はセガの狙い通りネ 
ットワークとなる 公算が強い。と 
なれば 「 PS 2」 が ネット上に 本 
格攻勢を かけるのは 来年以降。セ 
ガには時間がない。敵が雪崩をぅ 
って攻め込む前に、足がかりをつ 
くる必要が ある。 これは ある種の 
『本土決戦』。ここで敗れると、セ 
ガの覇権を目指した戦略は完全に 
崩壊す ることになる。 

展開は壮大な実験 

増資会見に望んだ入交昭一郎. 
セガ社長は「従来のゲー厶ソフト 
は飽きられている」と言明した。 
この現状に対する彼の回答が「ネ 
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しかし、 変化は希望だけを もたら 
すとは限らない。その成功の陰で、 
多くの会社がル—ルの変化について 
いけず、次々に活動を休止している 
こともまた 事実だ。 

もちろん、その変化を批判するこ 
とは意味がない。ゲ—ムに限らず、 
懐古主義に陥った業界に未来はない 
からだ。時代の趨勢を鮮やかに切り 
取っていくことが、良質なエンタ— 
テイメンドには不可欠だ。 

だが、プレイステ—シヨン2が登 
場し、新しい時代のうねりを起こし 
つつあるこの時期に、改めてプレイ 
ステ fc シヨンが引き起こした様々な 
変化について、整理することもまた 
重要だろう。 

そこでこの特集では、ブレイステ 
I シヨン•厶—ブメントについて大 
きくゲ—ムソフト、流通、広告の3 
つの面から解体し、検証し、再定義 
することに主眼を置いた。プレイス 
テ—シヨンの功罪とは何なのだろう 
か 4. °その変化は、ゲ—ム業界にどの 
ような文化的意義をもたらしたのだ 
ろうか。 

というわけで、我々は叫ぶ。プレ 
イステ—シヨンをブツ壊せ！ 
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PS 以前、以後のルールの変化（表 1) 


•初心会流通による見込み発 
注とダンピング販売 
•カートリッジによる供給 
•初回販売重視 
•2 D ゲーム 
•ビデオゲーム文イ匕 
•ゲーム内容中心の広告 


•全国の SCEI 正規契約店の発 
注を元にした生産枚数決定 
と定価販売 

• CD - ROM による供給 
籲リピート販売重視 
•3 D ゲーム 

•コンピュータ • エンタテイ 
ンメント文化 

•ゲームがある生活の豊かさ 
を提示する広告 


読者の PS との思い出は？ 31号読者アンケートに寄せられたさまざまな思い出を一挙紹介! 


PS の5年間を振り返る 



中心としたゲー厶部門の営業利益 
が、エレクトロニクス部門を抜い 
て、 ソニー 全体でトップ。 , 99 年 3 
月には、 SCEI が ソー ーーの lo 
〇%子会社となり、 ソニー の中核 
的存在となるまでに成長した。 

この売上の柱となつているのが、 
ソフトを 1枚生産する度、 ソフト 
メーカーから SCEI に支払われ 
る ロィヤリティ 収入。 またコナミ 
等自社流通網を持つメーカー以外 
は、流通を SCEI に依存するた 
め、 SCEI は流通マー ジン も収 
入源となる。この ロイヤリテイ+ 
流通マー ジンと いう ビジネス モデ 
ルが、任天堂とは異なる点だ(任 


全世界と国内の 
市場の温度差 

'94 年末に発売され、現在までに 
国内 1700 百万台、全世界で 7 
000万台を出荷し、名実共に市 
場の覇者となつたプレィステーシ 
ョン ( PS 0 その成功の理由が、 
任天堂を中心に生まれた業界の因 
襲をうち碎き、新しいルールを作 
り上げたことにあることは、言う 
までもないだろう。 

それは、流通の刷新であり、広 
告展開の刷新であり、ゲームの刷 
新だった。その結果、テレビゲー 
厶の幅が広がり、新しくライトユ 


—ザーと呼ばれる市場が誕生した。 
現在 SCEI は「ゲー厶」といぅ 
言葉を使わず、「コンピユータ•エ 
ンタティンメント」といぅ言葉を 
用いている。この変化こそが 、 P 
S を体現していると言つても過言 
ではない(表1)。 

ただ PS の成功、それは SCE 
I 一人勝ちの構図でもぁる。 

任天堂やセガと異なり、 SCE 
I は株式の市場公開をしていない 
ので、同社の売上高を他社と比較 
するのは難しい。しかし、' 97 年度 
に売上高で 5610 億円と任天堂 
を抜き、業界第1位になつたと推 
定される。 98 年度には SCEI を 


PS の勝因と SCEI I 人勝ちの構囲 


PS の華やかな成功の陰で、中堅メ—力—の倒産が続いている。 PS が引き起こした変化は、 
業界にどのよ•つな地殻変動を引き起こしたのか。 


へ :., Vi.'' 








バイオハザード 


坊さんの修行中に実家に返る事を許された。修行に戻る前日に ps を買い、徹夜で『バイオハザード』をブレイ。 r ゲームはここま 
=11 ] [_んだ…」と感動しつつも、結局クリアできずに修行に戻ることに。（北海道斉藤章道）_ 



プレイステーションを 

プツ球 


1995年 

11月0日3<:設立 

1996年 

1月 r 八イオ八ザ—ド』発売 


こ月スクウェア参入発表 
〇月フアイテイングボックス発売 


1993年 

10月第1回ライセンシ—ミ—テイン 
グ開催 

11月3〇日|設立.ナムコ参入発表 

1994年 

5月名称「プレイステ—シヨン」に 
決定 

12月 f レイステーシヨン発売 
ツジレ—サ丄発売 



天堂は流通業務は行っていない)。 

また、' 97 年以降から本格的に立 
ち上がった PS 海外市場の存在も 
大きい(図1)。国内と異なりソフ 
卜の販売本数は多くはないが 、 S 
CEI 好調の一因となっているこ 
とは、間違いない。特に欧州がシ 
エア1位となっている点に、過去 
のゲー厶機にはない特徴がぁる。 

しかし、国内のゲー厶市場は , 97 
年を境に減少に転じて いる (図 2)。 
'99 年度も PS 2 発表の余波でゲー 
厶販売の不振が続いた。図 3 は' 97 
年度と , 98 年度の PS ァヮー ドの推 
移を指数的に示したものだ( 50 万 
枚 =1)。300 万枚売れた ソフト 
と、50 万枚規模の ソフトへ と市場 
が二極化する中で、全体では縮小 
傾向にぁるのがわかる。 

このょぅに、世界規模で見れば 
ゲー厶市場は好調でも、こと国内 
に目を転じれば、踊り場を迎ぇて 
いる。その中で、中小のゲ ームメ 
—カーがしわ寄せを受けている実 
状が浮かび上がる。 

特に昨年末は、中堅と言われて 
いたゲ ームメーカー が、次々に経 
営破綻を起こした時期だった。 
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夕を読まなくなった、うちブレステ。すがる想いで縱置きにしたら、何事もなかったかのようにデータを読み始め 
すんごく情けない気持ちになったですよ。（群馬県小野彰子） 


1997年 

111，エニックス参入発表 
fFF vn 』 発売 


ビデオ CD 再生機能付き PS 、 
アジア地域で販売開始 
振動機構を標準装備したアナロ 
グコント □1 ラ発売 
フレイステ—シヨン増産。月産 
g 万台体制に 


，月『鉄拳2』が初の1100万本突破 


6月「サ•ベスト」シリーズ他'販 
売新戦略発表 

11 月デジキユ—ブ、コンビニ販売開始 
12月 f パラッパラッパ—』発売 


デ n , ヒユ—マンカつきた群雄の軌跡 


職人の技を生かせなかった 
企業戦略の不在〜デコ〜 

『ブラッディウルフ』『チエルノ 
ブ』『ヘラクレスの、_など個性 
派ソフトで玄人ファンを ftt らせて 
きたデータィースト株式会社(以 
下デコ)の和議申請が公表された 
のは、世間が PS 2 の話題で持ち 
きりの昨年12月の事だ。 

この年は『神宮寺』シリーズ最 
新作を PS で発売し、変わらぬ作 
風がユーザーを喜ばせていただけ 
に、唐突で残念な事態だった。 

だが、元社員の A さんはファン 
の驚きをょそに「結局、経営陣が 
ゲー厶ビジネスを分かつておらず、 
持ち前の技術力を生かせなかった。 
今の市場を考えると、厳しいとは 
思っていた」とクールだ。10人足 
らずで発足した同社は , 80年の『マ 
ンハツタン』を皮切にアーケード 
で ACG 、 STG を開発。『へラク 


レスの_』 ( FC ) でコンシユー 
マ市場も参入。ちなみに同作は、 
あの『ドラゴンクエスト』に続く 
ファミコン RPG の第2作でもあ 
る(この辺りのエピソードもデコ 
ならではだ)。 

技術力への評価は高く「技術の 
デコ」と呼ばれ、大手メーカーか 
ら基板の提供を求められたことも 
あるという。デコゲーといえば 2 D 
ゲー厶の印象が強いが、 3 D ポリ 
ゴンも , 93年には研究を始めており、 
「開発段階では同時期の『バーチャ 
レーシング』(セガ)より描画能力 
が上だった」 ( A さん)程の水準だ 
つた。 PS が発売されると興味を 
持つた開発スタッフも多かつた。 

しかし PS に本格的に参入した 
のは , 96 年の『神宮寺三郎未完の 
ルポ』からで、内容も 2 D 仕立て 
のアドベンチヤー。開発開始も P 
S 国内出荷が一千万台を越えた , 95 
年からと遅い。「ソニーが家電業界 


の会社だつたため、会社として P 
S の存在がピンと来てなかつた。 
ネオジオや SS は素直に入ってい 
けた」(同)ためだといぅ。「良く 
も悪くもゲー厶職人の集団」(同) 
であるデコらしい気質だ。だが職 
人気質は閉鎖性にもつながる。コ 
ンシユーマと業務用、さらに作品 
ごとでも開発班がほとんど交流せ 
ず、同じ問題に直面しても協力に 
乏しかつた。それに業務用のコン 
テンッがあれば移植で手堅く稼ぎ、 
オリジナルに取り組むのが効率的 
だが、それも少なかった。 

この非効率に、経営サィドの姿 
勢が拍車をかけた。当初から上は 
開発現場に口出しせず、自由に作 
らせるのが社風。ユニークな名作 
はその中で生まれたが、企画、開 
発、営業を統括する人間の不在は 
致命的だ。 3 DCG 技術があって 
も、営業サィドの反対などでそれ 
を商品化できなかった。結果、研 
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読み込み速度が遅いので、だんだんゲームをする事がつらくなってきた。（宮城県 H.A) 


国内市場に較べて海外はソフトの購入比率が低いため、台数ほと 
には売り上げは延びていない。なおこのグラフでは PS を含む全ハ 
ードを対象としている 
(•99 CESA ゲーム白書より転載） 



海外別出荷金額規模（図 2) 

_ソ フトウェア 

461—362884 _ 1049301 

843 368679 1048068 

_ 

S 221894 851999 


> S アワ，ドの推移（囡 3) 



1 2 3 4 5 6 7 8 


•98 年度は_97年4月〜'9&丰3月出荷。_99年度は_98年4月 
出荷。 '98 年度は『グランツーリスモ j r バイオハザー 
万枚突破。_99年度は 『 FRU が300万枚を突破したが 
るわなかった （50 万枚=1として表示） 


プレイステーションを 


1998年 

1月公正取引委員会から SCEI に 
独禁法違反で排除勧告 
4月 ㈱ ポリフオニ！デジタル設立 
5月 ㈱ デイ—ブスべ—スを共同で設立 

1999年 

3 月 f 次世代 PS 」 の基本仕様を公開 
久多良木健 SCEI 社長就任 
7 月 f どこでもいつしよ』発売 


一 ii 


12月全世界生産出荷累計7000万 
台を達成 

2000年 

1月プレイステ—シヨン•ドツトコ 
ム.ジャパン ㈱ 設立 
3月プレイステ—シヨン2発売 

プレイステ—シヨン2初回販売 
台数 72 万台を達成 


11月デュアルショック発売 
12月 r クランツ—リスモ』発売 


しての明確な方針、販売戦略が求 
められ る。 

「『ときめきメモリアル』も最初 
は社内的に期待されなかったはず。 
でも手応えがあったので会社とし 
てプッシュして、ヒットに繫げた。 
デコにはその姿勢がなかった」と 
A さんは指摘する。老舗コナミも 
一時低迷し、 PS 参入を機に組織 
を再構築した。それが後のギャル 
ゲー、音ゲ^ —という新ジャンル開 
拓を導いたのだ。 

「カプコンやテクモも SFC から 
PS への移行期に行き詰まり、組 
織を変革して時代の波に乗った。 
体質が古い会社はキツィ」と A さ 
んは言い、和議申請は「やはり」 
と思う反面、 「もっ たいない」 とも 
感じた という。 退職前に研究開発 
の一環として 3 D モーションが動 
く画面を見ており、「3 D のデコゲ 
1」に密かに期待していたからだ。 
「それが出ずに幕を閉じるのは残 
念。しかし、ゲー厶業界の大きな 
ルールが変わったのに気付かなか 
つたわけで、仕方ないでしよう」 
と話す。 

PS は流通を変え、市場を変え 


究コストは回収されず、携わつた 
人間の士気も低下する。「研究成果 
は何とか商品化しないと。その利 
益をまた研究に充て、技術を蓄積 
してヒットに繫げる。どこの メー 
ヵー でもやつていることなのに、 
デコはできなかつた」と A さんは 
手厳しい。 

'95 年頃にはかつての名作を担つ 
たスタッフが次々と止めてゆき、 
開発は 20 代前半、入社2、3年の 
若手中心になる。フルポリゴンが 
動いても企画が出ず、中心になる 
べきベテランは目先のソフトに忙 
殺され、研究も停滞するょうにな 
つた。持ち味でぁる技術力や個性 
も徐々に失い、 , 96 年頃には業務用 
も泣かず飛ばずになる。 

それでも経営サィドは「一発当 
てればなんとかなる、とたかを括 
つていた」(同)ょうだ。 

コンテンツ不足で出せば売れる 
「ゲー厶バブル期」には、それも通 
じた。しかし PS 中期以降の市場 
には無数のソフトが溢れ、「どう作 
るか」と同じくらい「どう売るか」 
が重要になつている。同時にユー 
ザーも移り気だ。そこでは会社と 



















発売当初のラインナップと、ポリゴン出力の豊かさは、はっきり言ってサターンより魅力でした（サターンも発売同時に購入しましたが）。 
これでハードが頑丈だったら最高だったのに。（東京都 G.CAR.STK) 


職者は続出した。 

同社はもともと人の出入りが激 
しかつたが、これには「新しい人 
村が斬新なアィデアを出し、新た 
な方向性を開拓するメリットもあ 
つた」(同)といい面もあつた。だ 
がこの頃には新人をまとめるベテ 
ランがおらず、技術の蓄積ができ 
なかった。人材不足で社内の技術 
レベルも次第に下降していた。 

危機感を持ち上層部に進言した 
中間管理職もいたが、降格された 
り、左遷されたリといぅ始末だつ 

た。「あの人ですら . といぅ気持 

ち。会社には完全に失望した」筒)。 
社内に絶望感が広がり、売上はど 
んどん低下。次第にゲー厶開発の 
基礎を学んで他社に転職していく 
場所、という風潮が広がった。そ 


た。それは同時にメーカーのあり 
方が変わつたといぅことである。 
それに気付かなかったのは、決し 
てデコだけではない。 

ベンチヤ—ゆえの運任せ 
81薯の踏み台〜ヒユ■マン〜 

デコの失敗は多くの中小メーカ 
1に共通する体質 ゆえ、 とも言え 
る。波に乗って成長し、他業種に 
安易に参入してはゲー厶の利益を 
食い潰す。そして、バブルの終焉 
に対応する戦略も体力もなく、あ 
つけなく消えていく。昨年11月に 
和議申請したヒユーマンも、同様 
のケ ー スと言えるだろぅ。 

バンダイなどの下請け制作会社 
としてスタートした同社は 『SD 
ガンダム』 ( FC ) など版権物の制 
作にも携わり、 SFC の『フアイ 
ヤープロレスリング』と『ハイパ 
—フオ ーメーシヨンサツカー』で 

中堅メーカーとしての地位を確立。 

「プロレスとサツカーならヒユーマ 
ン」とユーザーの評価も高かつた。 

新ハードへの取り組みも早く 、 P 
S でも 『クロックタワー』シリー ズ、 
『トワイライトシンドロー厶』屬走 


デコトラ伝1と志の高い$をリ 
リース している。 PS を境に同社が 
迪つた盛衰を知る元社員 B さんは 
「社長は新しい物好きでアイデアマ 
ン。成功^ K 敗も、そのキヤラクタ 
—が原因では」と話す。 

PS 参入の第 1 作もサッヵーゲ 
丨厶 と、有カコンテンツで手堅く 
稼ぎながら、実験的な作品をどん 
どん作らせた。「開発 ラインが 新し 
くできては潰れ、他社もそうなの 
か不思議だつた」 ( B さん)という 
ほどだ。ただ社内に技術研究機関 
を持ち、開発部門のチヤ レンジを 
技術面で支ぇる体制があつた 。 P 
S も研究所が解析して ノウハウを 
開発 ラインに 供給したため、 ス厶 
1ズに取り組めた。 

また、異業種参入にも積極的だ 
つた。不動産仲介、 ゲー厶 専門 学 
校等々。このほとんどは失敗した 
が、 ゲー厶スクー ルは黒字のう ぇ、 
本業にも貢献している。 AVG の 
新機軸『セプテントリオン J や 
『フアイ^-丨メン J などの名作は 
元々卒業制作で、 スクー ルは人材 
はもちろん企画の供給源ともなつ 
ていたのだ。 


さらに、コン ピユーター系 専門 
学校は機材購入などに国の支援を 
受けられるため、「開発機材は学校 
名義に して 安く買っていた。本当 
は駄目だと思うが、機材が充実し 
て嬉しかった(笑)」(同)と余禄 
もあった。開発と研究、学校のリ 
ンクがヒット作を生み、同社は何 
度も危機から脱出してきた。 

「潰れそうになると、必ず何か 
ヒットす る。 社長は運が強いな、 
と(笑)」(同)と多くの社員が思 
っていたようだ。 , 92年にはアーヶ 
—ドにも進出。占いなどアミユー 
ズメント機器にも手を広げる。だ 
が、運命の女神はしつこい男が嫌 
いだ。 

独自に筐体を開発せねばならな 
いエレメカは開発費がかかり、失 
敗は大きな赤字を残した。そして、 
場当り的な経営は開発面にも悪影 
響を及ぼした。外部のクリエィタ 
—を招き、予算をかけて開発した 
大作 RPG が、幹部の「これじや 
売れないよ」の一言で発売を見合 
わせたこと もある ほど。これは業 
界で不評を買った。さらに相次ぐ 
発売中止に社員の不満も募り、退 







プレイステーションを—: 

.ブッ壤せ! 
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若松和樹（わかまつ•かずき）： 1970年生まれの自称ライター。取材を通して「人間、自分の身の程を知ることが大切」と分かり、最近、地道に 
仕事をしようと決意。仕事急募中です。でも、あちこち手を出すと失敗するらしいので、ぜいたくは言いませんがゲーム関係の仕事がいいです。 


して昨年の『リモートコントロー 
ルダンディ』 ( PS ) が最後のリリ 
1スとなる。これは PS 以前の手 
法が、現在の市場では通じないと 
いうことを意味する。カン頼みの 
ワンマン経営では、現状に対応で 
きなかつたようだ。 

ライ トユ— ザ—偏重が 

市場に与えた功罪 

「ゲー厶バブルに 自ら 踊つた、 
ということでしよう」 

コンパィルの仁井谷正充代表取 
締役は、こう振り返る。同社は 
『ぶよぶよ』シリーズで落ち物バズ 
ルゲ^~厶の一時代を築き、 PS は 
もちろん有カハード全てでリリー 
ス。「ぶよまん」などキャラクター 
ビジネスも成功し、ゲー厶会社と 
してはもちろん、「地方ベンチャー 
の雄」としても注目を集めていた。 

しかし、好調な業績を置 M に多角 
経営を進めたのが、むしろ仇になつ 
た。 , 97年に新$を百人以上採用す 
るなど急速に人員^ -K し、人 t * は 
経営を圧迫。 , 98 年に発売したビジネ 
スソフトの不調もあり同年3月、和 
を i なくされた0 


「新卒が利益を出すまで、最低 
3年はかかる。人材育成を社内で 
する自前主義の時代からプロと組 
む時代に変わった」。仁井谷氏は失 
敗をこぅ分析し、会社再建に打ち 
込んでいる。しかし、その一方 
「 PS はゲー厶、業界のあり方を変 
え、ソフト会社の経営も大きく変 
えた」と話す。 

ライトユーザーを呼び込み、市 
場規模を拡大した PS の功績は大 
きい。だが、成熟した市場に求め 
られる広告展開、映像重視の傾向 
は一度下がった開発負荷を再び上 
昇、ゲームの位置付けにも大きな 
影響をもたらしている。マニアの 
サブカルチャーからみんなのメイ 
ンカルチャーへ。「それ自体は悪い 
ことではないが、一方でゲー厶が 
流行の一つ、飽きたら棄てられる 
存在になりつつある」と指摘する。 

この流れは PS 2 で一層加速し 
「ゲ^—ムからコンピユータ•エンタ 
テインメントへ」が SCEI の企 
業戦略だ。しかしこれは、一方で 
別の選択肢に道をゆずる可能性も 
はらんでいる。「ゲー厶がメインで 
ないのだつたら、最終的にインタ 


1ネット端末や ー モー ドをユーザ 
—は選ぶかもしれない。そうなつ 
た時に PS 2 自体をどうユーザー 
から必要とされるように持つ てい 
くか期待したい」(仁井谷氏) 

またエンタテインメントとして 
の成熟でゲー厶開発のあり方も変 
わつてきた。映像、音響、シナリ 
才など各要素に求められる最低水 
準が上がり、個々の開発者のアイ 
デア、感性だけではやつていけな 
い。社内外のプロを集め統括する 
開発システムが必要だ。 「 PS 2 の 
文脈で ソフト 会社が生き残るには、 
映画業界同様、配給会社になるし 
かないだろう」(仁井谷氏)。業界 
内に限らず、映画、 TV など他の 
業界を視野に入れた開発.ビジネ 
ス展開が求められていきそうだ。 
しかし、プラットフォ ー厶は PS 
2だけではない。 

「我々はインタラクテイブ.エ 
ンタテインメントを目指す。やは 
りゲー厶は演出ではなく、インタ 
ラクテイブな快感が本質」という 
仁井谷氏は、 PS 2 だけではなく 
携帯型電話機も視野に入れている 
ようだ。 


PS の変化は、はたして 
意_ある変化だつたのか 

家電メ ーカーが開発したゲーム 
機は、以前のルールでは競争に勝 
てないと悟ると、自ら市場のルー 
ルを変えて覇者となつた。評価は 
立場により様々だろう。しかし適 
応できなければ、生き残れないこ 
とだけは明白だ。 SNK 、 シグマ 
がパチスロ機のアルゼに買収され、 
徳間書店 インター メディアが解散。 
ゲー厶専門誌の休刊も相次いだ。 
PS が起こした波紋は、予想以上 
に広がつている。 

個性的な中堅メ . ~力^~が消える 
のは、ユ I ザーにとつても業界に 
とつても大きなマイナスだ。しか 
し、彼らの失敗は彼らが個性的で 
あるためではない。それをセール 
スに繋げる販売努力をせず、ゲー 
厶会社であることを見失つたり、 
自社の体力をみあやまつた時、審 
判は あつさり 下る。 そこから 導か 
れる教訓は、携わる人間全ての熱 
意がなければ、今の市場ではいい 
作品といえども、いい商品たり得 
ない、ということだろうか。 






取材協力（取材日順） 

森川幸人（有限会社ムームー）/高塚新吾/能瀬圭太/鈴木英次（株式会社コナミコンピュータエンタテ 
インメント東京）/石井精一（株式会社ドリームファクトリー）/奥田康雄/中川栄治（株式会社コナミ 
コンピュータエンタテインメント大阪）/飯田和敏（有限会社パーラム） 



ファミコンからプレステ/ V 必然と偶然の政権交代 

p S がゲ—ムにもたらした変質とはなんだつたのだろラか？ 


j ちがいなく共犯者の姿があったは i めない。「このときの PS は創刊 j ドの色と、森川の関わってきた作 
新しいクリエイタ—と j ずだからだ。 一時の少年ジャンプに似た状態にあ j 品の色は非常になじみがいい。 
新しい概念の導入 j 話を一気に , 94 年 12 月 3 日まで戻 j った」とするのは、『がんばれ森 j アヴァンギャルドな朝の子供番 
ファミコンという時代の空気へ|す。「一•二•三！」の号令と共に重 j 川君2号 j で知られる、厶丨厶丨！組『ゥゴゥゴルーガ』でアミーガ 
の憧憬を含んで言うなら、かつて j い門戸(どうして重かったのか？) 一 の森川幸人だ。 j 製の CG を雲していた森川は、 
ゲー厶と呼ばれていた電子玩具は j を開いたプレィステーション(以1 「当時主立ったメーカーは任天堂 j 非常にゲー厶の好きな大人であっ 
すでにない。ゲー厶がゲー厶のま一下?3)だったが、ソニー的な臭|世界に囲い込まれていたようなも|た。が、大人であるがゆえに、ゲ 
ま生き残っているのはおそらくド j みのない筐体に対して、ソフトラーのだから、異業者を使った理由には j 丨厶を卒業する気分になってしま 
リー厶キャ^卜(以下 DC ) の市 j ィンナップはいまいち貧弱だった。 j そういう背景もあったんだろうね。 j ってもいた。もう砂糖だらけのお 
場くらいのものであり、多くは変 一 『雷電プロジヱクト』のような超 一 新しい漫画家を作るしか……」 ：菓子を食べられる年齢ではない。 
質し工業製品化した姿を見せてい一カタブツのシューティングゲー厶 j 森川もまた、新しい漫画家のひ|遊び手として興味が薄れ、作り手 
る。この変質を悪と捉え犯人探し j から『麻神』のようなポリゴンの！とりとしてデビューを飾ったソニーとしても参入できる余地のなかっ 
をすると「ソニー批判か？」とい j 使い方を誤ったと思しきバカゲー j — 的なクリエィターのひとりだろ j たゲー厶市場に森川が足を踏み入 
うことになるのだが、事はそう簡 j (一発ネタ)まで、統一性はなし。 j う。ラィトユーザーをターゲット j れたのは、とあるプロデューサー 
単ではない。もしソニーが主犯と j 過渡期の現象と言えばそれまでだ 一 にした 『 I . Q 』 や 『パ ラッパラッーのひとことがきっかけだった。 
するなら、その事件現場には、ま 一 が、どうみても準備不足の感は否！パー』が確立した SCEI ブラン！ 「今度は槪念じたい壊すんだ」 













イステーションを一: 

ブッ壊せ • 


「意地でも買わねエ」と思ってたが、 FFVII の CM で陥落。しかし、ロード時間の長さでブレステ君を愛せないまま時は流れたが、『天誅』 
=17] しとの出逢いで雰囲気—転。最後に愛せてよかった。ブレステ君ありがとう、お疲れさま。（大分県こはく）_ 


携帯ゲ—ム機に 
期待する者たち 

勝算もなにもない。それまでと 
同じゲームを作っても任天堂に勝 
てるわけがない。だからいままで 
にない、変わったものを作る——。 

この状況は森川にとって好都合 
だった。スーファ ミ 伝統のドット 
絵ゲー厶が占有していた市場には、 
アミーガで作ったキッチュなポリ 
ゴン CG は存在できなかったが、 
PS が入り込むための風穴を空け 
てくれたのだ。海のものとも山の 
ものともつかぬ A I ゲー厶『森川 
君』が押して押して押しまくるの 
をよそに発売された『ジャンピン 
グフラッシュ！』(システムデザィ 
ンとプログラムはエグザクト)が 
スマッシュヒットを飛ばすと、そ 
れまでゥルトラと名乗っていた森 
川の会社はゲー厶中の人気キャラ 
クターの名をそのまま戴き「厶— 
厶—」と社名変更し、本格的にゲ 
丨厶制作に乗り出した。ドット絵 
もいいけれど、もぅちょつとコア 
ユーザーではない私たちのことも 
考えて —— というのが時代の要請 


だつたかどうか、ともかく PS の 
確かな勝算なき挑戦と、厶丨厶丨 
の無軌道なゲー厶制作は , 95年以降 
の5年間を成功に導いたと言って 
いいだろう。しかし5年が経ち時 
代が一巡したいま、森川の表情は 
ちよつと冴えないように思える。 

「以前に比べれば企画が通りづ 
らくなった」と森川は言う。 

いかにも PS 的な ラィト ユーザ 
—向けのゲー厶は、 '99 年も『どこ 
でもいつしよ』や『ビブリボン』 
などのかたちで 供給され、 重厚長 
大な PS 2 に対するアンチテーゼ 
を、 SCEI は自ら示しているか 
のようだ。一見すると両面作戦だ 
が、消費者の財布の紐の堅さを考 
えると、やはり全体的な傾向とし 
ては保守に転じつつあるのかもし 
れ ない。 PS 2 の発進に際し強力 
な援軍となつたのは、カプコン/ 
コーエー/コナミ/ナムコなどの 
老舗であり、 PS からの新規参入 
ながら高度な技術力を誇るフロ 
厶•ソフトウェア である。注目の 
大作、ハズレのない定番、そして 
ユーザー個々の趣味を反映したジ 
ヤンルもの以外のゲー厶がヒット 


する可能性の少ない硬直した市場 
を思ぇば、無理もない顔ぶれだ。 

そこに PS ならでは、という力 
ラーが感じられないのが残念なの 
だが。いま革新の立場にあるのは、 
むしろ DC だろう。『スぺースチ 
ヤン ネル 5 J や 『シー マン』に類 
した ソフトが PS2 の ラインナッ 
プのなかに存在しないのは、大き 
な謎だ。 

リアルな描き込みを追求する C 
G の発達がひと段落したいま、 
人々は ー モードやポケステで原初 
的なドット絵に親しみ、あるいは 
独創的なポリゴンのグラフィック 
を求めている。ゲー厶が多様化す 
るきつかけを作つたのは、確かに 
PS だつた。だがその多様化を支 
ぇているのは、 PS2 ではない。 

「携帯用の PS が欲しい」と語 
るのは、ドット絵のゲ ー 厶を一切 
作つたことがないというドリー厶 
ファクトリー の石井精一 だ。 石井 
はセガで『バーチヤファイタ 1 J 
を、ナムコで『鉄拳』を作つたの 
ちにドリー厶ファクトリーを立ち 
上げ、『トバル』シリーズや『ェ 
アガイツ』といつたガチンコ箱庭 


アクションを制作、 PS 2 で『バ 
ウンサ 1 J に取り組んでいる、ま 
さに 3 D ポリゴン職人。本来なら 
PS 2 の登場に喜ぶ立場にある人 
間が携帯ゲーム機に期待する(ド 
ット絵で作れないから PS の携帯 
版、という発想がいかにも石井ら 
しいが)という構図は森川にも共 
通している。ここに横たわつてい 
るのは速度の問題だ。コンシユー 
マとは消費者の意の英語だが、だ 
とするならばゲー厶デザインに秘 
められたおもしろさは、新鮮なう 
ちに配送しなければ腐ってしまう 
だろう。発想してから発売までに 
2年というサイクルは、あるいは 
ゲー厶制作者の首を、翻ってはプ 
ラットフォー厶ホルダーの首を絞 
めることになりはしまいか。かつ 
て TV 番組を作っていた森川は、 
日毎に返ってくる視聴者の反応に 
刺激を受け、さらなるアイデアを 
捻りだしていた。だがいまの環境 
はそれには程遠い。「長くてもせ 
いぜい1年で出したい」と、森川 
は身動きのとりづらくなつた現在 
のテレビゲー厶制作事情をことの 
ほか嘆く。 







サターンを買いに行ったら、売り切れててブレステにした。その場で rMYSTj をジャケ買い。翌日メモリーカードを買い、ーヶ月かか 
ってクリア。その次買った I " キングスフイールド J はーヶ月かかって……続く。（大阪府 Tom C .) _ [ip I 


フレ—ムと箱庭 
ポリゴン機の特質 

ところで PS がもたらしたゲー 
厶の変質とは「それまでになかっ 
た」センスの導入だけだったのだ 
ろうか？ ぶち壊したはずの概念 
は再び固定化された。であるなら、 
PS から PS 2 に継承されたもの 
を考えれば、答えは明らかになる 
はずだ。 

それはリアルタイムにグラフイ 
ックを描画するという、マシンの 
機能に依るところが大きい。 PS 
というと CG 厶—ビーを武器のひ 
とつに連想する厶キもあるだろう 
が、圧縮された動画を解凍する際 
のブロックノイズを考えると美麗 
という謳い文句を口にすることは 
憚られるし、リアルタイムの描画 
が綺麗になってしまえばそもそも 
不要な機能だ。だいたい厶—ビー 
とは r 読み込んで再生」するもの、 
つまりグラフイツクをロードして 
いるだけのことだ。一枚絵をいち 
いち読み込んで描き換えていくと 
いう方式は、ドット絵のゲー厶の 
やり方と同じだろう。 PC のエロ 


ゲーを想像して もらえれば グラフ 
イックロ^ —ダーという形容はわか 
つて もらえる と思うが、ドット絵 
のゲー厶はすべて本質的にグラフ 
イックロ ー ダ ー なの だ。だから こ 
そカプコンの『ヴァンパイア』の 
ようにアートとしての価値のある 
作品も生まれてくるのだが、美術 
的な価値はまた別の話。打てば響 
くかのようなスーパーファミコン 
( SFC ) のレスポンスのよさも、 
また別の話だ。 

プレイの入力に対して反応 
し、次のフレー厶からグラフイツ 
クに変化を起こさせる。これが P 
S 以降の新たなゲー厶機に発生し 
た仕組みだ。皮肉にも秒間 30 フレ 
—厶以下でなければ描画不可能と 
なつた初期の 3 D ポリゴンゲー厶 
によつて、ゲー厶プレイはフ 
レー厶毎の入カタイミングの感覚 
を得、動体視力を養うことができ 
た。このフレー厶の感覚にもつと 
も最初に目覚めたのは『パーチヤ 
ファ イター』 のプレイ^ —であつ 
たろうか。だが作者の石井はポリ 
ゴン酔いをすると言う。昔のテレ 
ビゲー厶はすべて秒間60フレー厶 


だった。その半分のフレー厶で描 
画されることによる違和感が気持 
ち悪いというのだ。だから、石井 
のゲー厶は秒間60フレー厶という 
描画速度を保っている。また石井 
は、ドット絵の格闘ゲー厶に納得 
がいかないとも言う。たとえば『ス 
トリートファイター n 』 のアニメ 
丨ションはリミテッドアニメであ 
り、中間の動作が間引きされてい 
る。キャンセルや吸い込み——つ 
まり接触判定とキヤラクターの輪 
郭が一致しないということだが I 
I といった現象もあり、飛び道具 
もあり。手足の長さを基準とする 
目測では戦えない、インチキで負 
けたような気になる、かいつまん 
で言えば、石井の不満はそこに集 
約されている。この不満を考えれ 
ば『トバル』のゲー厶デザインに 
は納得がいく。キャラクターの手 
足の長さ、その見た目どおりに接 
触し、重さが様々な影響を与え、 
技の出から終わりまで動作は完全 
につながつている。もつともこれ 
は『鉄拳』『パーチヤフアイター』 
にも盛り込まれていたことで、『卜 
バル』の出発点はクエストモード 


を作りたいということだった。不 
満点を解消したあとは発展させな 
ければならない。横軸の格闘から、 
フイールドを縦横無尽に駆け回る 
箱庭アクションへの変化。ともす 
ると「ゲー厶性」からの逸脱にな 
ってしまうように思われるが、石 
井はシーグラフに出展するシミユ 
レータを作ることもなく、いまに 
至っている。インタラクテイヴに 
動かせるだけで即ゲー厶になるわ 
けではないが、ともかく箱庭にプ 
レイヤーを放り出して自由に遊ば 
せるというデザインは、確かに P 
S 時代に突入して以降のものだ。 
PS よりもリアルタイム描画に特 
化したマシンであるニンテンドウ 
64( N 64) の『ゼルダの伝説』や、 
PC が原作の『トゥームレイダー』 
など、 PS 以外のマシンでも、 , 90 
年代中盤以降の作品群は、みな箱 
庭における活劇を目指して邁進し 
てきたことがわかる。スクロール 
するドット絵から、箱庭にプレイ 
ヤーが存在するポリゴンへの変化。 
当たり前といえば当たり前だが、 
これは大きなパラダイムシフトだ 
った0 











(秋田県佐々木拓郎） 


TV 画面を通じた 
リアリティの強度 

箱庭化によるシミユレータ化 
は、ややもするとユーザーの拒否 
反応を呼びやすい(『シヱン厶—』 
に対するツッコミを見よ)。しか 
しシミユレータ化といぅパラダイ 
厶シフトにより、本来望まれてい 
たゲー厶性を獲得したジャンルも 
ある。 

スポーツゲー厶だ。特にバスケ 
ットボールとサッカーの二大球 
技、車とその亜種(スノーボード、 
ザーフボード、馬など)は技術革 
新による進化が著しい。従つてス 
ポーツゲー厶で競争力のあるパブ 
リッシャ1\ ソフト ハウスは自ず 
と大手にかぎられる。コナミ/セ 
ガ\ナムコ、そして SCEI 。 こ 
のぅち球技の分野、特にコンシユ 
1マのサッカーゲー厶で好評を博 
しているのはコナミの『実況』だ。 
エレクトロニック•アーツの 『F 
1卩<:サッカー』を除くと、尺0 
E 東京の PS 版と KCE 大阪の N 
64版とでサツカーフアンの支持を 
二分している。と言えば、人気の 


程が分かつてもらえるだろうか。 
ちなみに KCE 大阪は、昨年初め 
て2;64版の?3への移植を行な 
い、現在は PS 2 に向けて『実況 
ワー ルド サッカー 200 〇』 を制 
作中。東京と大阪のハードの棲み 
分けが難しくなつてきそうだ。 

シリーズ第一作は KCE 大阪の 
制作。対応ハードは SFC で、 
『実況パワフルプロ野球』と併走 
するように発売された『実況ワー 
ルド サッカー』 がそれだ。ポリ ゴ 
ン前夜のゲームでありながらリア 
ル指向の8等身キャ ラクター を採 
用。実況そのものより、 J リーグ 
開幕を機に一般に浸透した戦術用 
語に沿った動きをする、選手の思 
考ルーチンの充実が目を惹いた。 
この あと 尺0£大阪は2:64、：^0 
E 東京は PS でそれぞれまったく 
別個に『実況』を作り続け、現在 
に至つている。ただしコンセプト 
には共通性がある。 どこまでも リ 
アルに、それも選手では なく 視聴 
者の立場でリアルに感じられるゲ 
1厶を作るという目標には変わり 
はない。 

スポーツゲー厶におけるリアリ 


ティとは、『トータル NBA 』 (S 
c E ヨーロッパ制作の p S ソフ 
卜)のプロデューサーの言を借り 
れば「おばあちゃんが眼鏡を外し 
て見たらテレビ中継と間違える」 
性質のものなのだ。オンエアでよ 
く見られるシチユエーシヨンを反 
復ないし再現するといぅことは、 
オンエアを見たときの感動を反復 
ないし再現することにつながる。 
ワールドカップやセリエ A \ リー 
ガ•エスパニヨーラなど欧州各国 
のリーグ戦中継を見ることで視聴 
者に知識と感動が蓄積されてい 
き、サッカーゲー厶側の再現性に 
課せられたノルマはさらに上がっ 
ていく。であるからこそ「現実に 
できないことはしたくない。見た 
目でユーザーを納得させなければ 
ならない」 ( KCE 東京)と、現 
在のサッカーでは使われなくなっ 
たフォー メーシヨン や 不自然なキ 
ャラク ターのモーシ ヨンはどんど 
ん排除されていった。戦術的にも 
「フォーメーシヨンが平行移動し 
てるだけのいい加減なアプローチ 
の古いサツカーゲ^~厶とはちがう 
ものにしたかつた I ( KCE 大阪) 


ということで、たとえば「サイド 
チェンジのパスを受けた選手が縦 
にドリブル突破してアーリー クロ 
スを上げ、ヘディングでゴール」 
という攻撃バターンが容易に繰り 
出せるようになつた。 

リアルにするという意図の裏を 
返せば、嘘をつけなくなったとい 
う事情が浮かび上がって く. る。そ 
れは前述の通り視聴者(ユーザー) 
にスポーッの知識が蓄えられたこ 
とにもよるが、やはり ゲー 厶のフ 
ィールドが箱庭化したことの影響 
が強いように思われる。レースゲ 
丨厶 でも サッカーゲー厶 でも、2 
D ならば絵を描き換えるだけだか 
ら、さつきまでいなかつた車や選 
手が突然出現するという嘘が起こ 
りうる。だが箱庭には、出場して 
いる車や選手が、 ゲ ー厶の始まり 
から終わりまで同時に存在してい 
て、たとえ見えていなくとも カメ 
ラの視界の外で彼らは動いている 
のだ。 

これを「ゲー厶のスタジアム化」 
と呼ぶこともできるだろう。コン 
ピユータ•エンタテインメントへ 

の変質である、と。 









※飯田和敏 氏から特別プレゼント！ 

飯田氏お気に入りのエレファントカシマシの cd シングル「ガストロンジャー」と 飯 田氏の新作 r ドシン解放戦線』制作資料 写真 
(自筆メッセージ入り）を1名楢にさしあげます。希望者は編集部までハガキでお申し込み下さい。4/30必着。 
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PS 2 ははたして 
ウォ—ホルなのか？ 

サツカーゲ^~厶はコアなゲ^~厶 
ユ ー ザ ー のみならず 、サツカ ーフ 
ァン も大量に購入す る。 つまりサ 
ツカーゲー厶はゲー厶 であること 
よりも サツカ ー であることが求め 
られている。 ス ー パ^ —ファミコン 
以前の価値観なら「本物の サツカ 
—がなんだ！ ゲー厶はゲー厶、 
本物の再現とはちがう。オレ様の 
作った大傑作を味わいやがれ！」 
ということにでもなるのだろうが、 
もはや唯我独尊的なスタンスで作 
られた ゲー厶 は市場に受け入れら 
れなくなっている。特権的 ゲー厶 
作家でもマニァ的ゲー厶小僧でも 
ダメ。工業製品を作るかのような 
(作家性が不要というわけではな 
いが)態度で取り組まなければ、 
ビジネスとしては失敗に終わる確 
率は高くなるいっぽうだ。 

64 DD で『巨人のドシン1』を 
制作したパーラムの飯田和敏は、 
取材の席で、 PS 2 への参入も視 
野に入れている、と漏らした。今 
度こそ勝ち組に入りたいという思 


いがあるの だろう。 『巨人の ドシン 
1』は、ここまで述べてきた「ゲ 
丨厶の 変質」の集大成のような作 
品だ。 PS 以後の ライトな とっつ 
きやす さがあり、『アクアノ ート 
の休日 J と『太陽のしっぽ』を経 
て宮本茂に接近した箱庭遊びの要 
素を持ち、ゲー厶内時間の一日で 
ワン プレイが終了するというプレ 
イ時間への気遣いがある。サブカ 
ルの文脈に組み込まれるのではな 
く、大衆娯楽として遊んでもらう 
ことを企図したもので、この五年 
間の総決算として語る要素は満載 
なのだが、残念なことに売れてい 
ない。肝心の6400が普及してい 
ないのだから無理もないとはい 
え、スタッフ以下関係者への責任 
もある。 PS 2 である程度のリタ 
丨ンを 得ることも必要だ。 

その飯田は「直感的にだけど」 
と前置きしつつ、ゲー厶史を美術 
史になぞらえるならば、 PS 2 は 
アンデイ•ゥォーホルの出現に該当 
すると指摘している。あるいはこ 
う も言えるかもしれない。 トラ デイ 
シヨナルな純ゲームがテレビモニタ 
—と物流の世界に限定されていた 


事実は、純粋絵画が額縁と画商の 
世界に閉じこめられていた事実に 
符合する。その後現代美術は額縁 
を飛び出し、ついにゥォーホルの時 
点でアートとデザインのあいだの 
垣根も破壊し、アートの商業化•ア 
—卜の量産化を果たす。いまや日 
本のエロ同人フィギュアが米国で美 
術品として展示され 、レッドホッ 
卜•チリ•ぺッパーズのフリーがそれ 
を買っていく時代だ。 PS は流通 
も広告もゲー厶内容も従来のヵテ 
ゴリーを破壊し、新たな地平を開 
拓した。ただしそれらはまだ荒れ 
野だった。その荒れ野をならして 
一大都市に仕立て上げよぅとする 
のがつ まりは PS 2 -。 

「映画でたとえると コントロー 
ラでテライ•ユキを操作する快感 
は マリリン •モン ロ ーのス カート 
がめくれるシーンの快感に相当」 
だとか、なんとでも言えそぅだが、 
とにかくかつて存在していた呑気 
なゲー厶業界は既に粉砕され、業 
界人がこの新しい一大都市で暮ら 
していかなければならないことは 
確実となつている。飯田もその事 
実を認め、自分の身の程を知りど 


こに落ち着くかを考えたとき、64 
DD に片脚を残しつつ、新都心. 
となるだろう他機種にセカンドハ 
ウスをかまえることを検討してい 
る、というわけだ。 

ゲームの定義が拡大した結果、 
純ゲー厶はイコールゲー厶のすべ 
てではなく、数あるゲー厶(的な 
遊び=コンピュ^ —夕•エンタテイ 
ンメント)のうちのひとつとなっ 
た。初心会流通も、 e ディストリ 
ビューションを前にしては権威と 
はなりえない。中小のソフトハウ 
スは無理にパブリッシャー機能を 
持たずに、大きなメーカーにその 
任を委ねることになるだろう。ユ 
—ザーは子供だけでなく、あらゆ 
る世代の人々すべてがターゲット 
となる。この事態を前にして「ソ 
ニーはゲー厶を踏み台にしてい 
る」と不快感を表わす人がいる。 
いっぽうで、「通信のインフラを 
整備してくれるのであれば、そこ 
には期待する」と述べる人もいる。 
PS 2 のグラフィックの美麗さを 
褒めそやす人もいれば、ただ綺麗 
になっただけでゲー厶の中身は変 
わっていないと嘆く人もいる。 
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イステーションを 

プッ壊せ1 


フト ハゥス/パブリッシャーが後を 
絶たないことは本誌でも再三報じ 
られている。 オー ルドマニアにとつ 
ては悲しむべき事態かもしれない 
が、客観的に見れば世情の変化に 
対応できる力がなく、延命措置を 
講ずることができずに寿命を全う 
しただけのことだ。もつとも中小 
の会社がなくなることで各ハード 
の ソフト ラインナップが スカスカと 
なり、結果供給不足に陥るという 
懸念もなくはないが、 N 64はずつ 
とそれできているのだし、まして 
PS 2 はゲー厶だけではない。 

パーラムの飯田は PS 2 を特集 
した専門誌のタイトルを指し「ゲ 
—厶 & DVD 、 この&のところに 
誰も注目していないけれど、ここ 
がいちばんおいしいところだと思 
うんだよね」と言つた。そして情 
報誌を開けば p S 2の特集記事の 
隣に郷ひろみのインタビューが載 
つていたりもする。ゲー厶市場内 
での争いに勝ち、郷ひろみに挑む 
つもりでなければ次のブレイクス 
ルーまで生き残れない。 PS はそ 
の命題を明確にする役を負つてい 
たのだ。 


PS の五年間は 
サバイバルを予言した 

この乖離はなんなのだろぅか？ 
本原稿執筆時点で、私は PS 2 を 
買つていない 。 DVD プレィヤー と 
しては魅力的だが、まだネットに 
繋げるわけではないし、ゲ ー厶ソ 
フトも 揃つていない。しかしーヶ 
月前から発売を待ちわび、発売日 
に購入した途端に?32を強奪さ 
れた少年も世の中には存在する。 

つまり評価が定まつていないの 
だ。どのよぅな ゲー 厶が出てくる 
か、どんなネットヮークが整備さ 
れる のか、ネットバブルがいつ崩壊 
するのか。いまのところはただの 
箱で ぁる PS 2 は、かなり高い可 
能性で魔法の箱になるはずだが、 
その時期がいつになるのかを予測 
することは難しい。 PS のときは 
そんなことはなかつた。永らく続 
いた任天堂の王国に倦怠感を帯び 
た不満を持つ者が大勢いて、ソニ 
—はその代弁者となり、野党票と 
浮動票をいっぺんにかつさらい、新 
しい ゲー厶 を 売る ことに腐心した 
から、新しい ゲー厶 マシンで ある 


る)新しいコンピユータ•エンタテイ 
ンメントに対する風当たりもそれ 
なりにはある。すんなりと政権委 
譲とはいきそうにない。 

ではゲー厶の変質はあってはな 
らないことだつたのだろうか？ 
私はそうは思わない。もともとコ 
ンピユータゲー厶は電子技術の発 
達とライフスタイルの変化に伴い 
出現した娯楽であり、社会環境に 
よってその有様を変えていくのは 
むしろ当然のことだ。新しい概念 
を提示したからといって、純ゲ I 
厶のすべてが消えてなくなってし 
まったわけではない。 , 80年代のレ 
—シングゲー厶をそのまま素直に 
楽しむのはちよつと辛いが、『クレ 
イジータクシー J なら素直に熱中 
できる。基本的なゲー厶アイデア 
であっても、いまどきの諸々の事 
情に合わせて翻案すれば十分に遊 
ベる。 

厶丨厶丨の森川の言によれば、 
いまゲー厶は踊り場にあるのだそ 
うだ。螺旋状に進化する途中の踊 
り場であると。あるいはこうも言 
えるだろう。「現在は自然淘汰の 
過程にある」と。和議申請するソ 


PS に誰もが期待した。そこにソ 
ニーが出現したということは 、 C 
DIROM アダプタ開発が任天堂 
とソニーのあいだで物別れに終わ 
つたからという偶然によるものだ 
としても、ファミコン(またはスー 
パーファミコン)から PS への政権 
委譲は必然だつたろう。しかし今 
回はちがう。与党に転じた SCE 
I は、ポケステや PS でソニー的 
なゲー厶を産出しているが、産業 
ロック的な大作志向のゲーム大作 
がソフト全体に占める割合は確実 
に増えている。野党に転じた任天 
堂とセガは、発展形の純ゲー厶と、 
新機軸の実験作を次々に打ち出し 
ている。 SCEI がおもしろいゲ 
—厶を発売できなければ、ゲー厶 
も DVD もネットが整備されるま 
での繫ぎに利用しただけのことに 
なつてしまう。だからこそ 「 PS 2 
はゲー厶機」というィンフオメーシ 
ョンが徹底されているのだが、そ 
れでも PS 2 を監視する目は、や 
はりきびしい。かつてのファミコン 
時代のゲー厶への郷愁もあるか 
ら、どんどんリアルになりゲー厶 
性のなくなつていく (ように見え 







減った(平均60%減）7% 




PS . COM はメーカーにも流通にも波 
絞を投げかけた。 



デュアルショック版を安売りされてたので買ったのですが、1年以上たっても、まだ箱を開けてません。もしかしたら、開けないまま PS 
2が発売されそうです。（岡山県たう） 


[M] 


ゲーム業界聞係者が答える ■■■ 

プレイステーシヨンとは、 
こんなマシンだった。 

結局 P S とはどのようなハードだったのだろうか。 

P S でゲーム開発を行っている 
メーカー • 開発会社50社に聞いた。 


がプレステですからね、すごいで 
す' SCEI はやっぱり」(開発 
会社 B ) とユ—ザー層が広がつた 
功績を称える声も多かつた。 
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ミ. PS でもっとも評価する 
P 殳■点はなんですか？ 

「あらゆる面で自由度の上がっ 
た流通は評価する」(マックスフ 
ァイブ)など、流通面を挙げる声 
が多かった。 I 方宣伝面では「過 
剰なほど CM を打つソフトが多 
く、テレビ CM をしないソフトは 
つまらない' 売れないといぅ感じ 
をユ—ザ—に持たせている」(メ 
I 力 IA 社)など、いたずらに広 
告費が増大する中で、ハイリス 
ク•ハイリタ—ンの度合いが強ま 
ることを懸念する声も。また「今 
までのゲ—厶ユ—ザ—の暗いイメ 
—ジをブランドで撤廃したところ 
はさすが。カツプルの部屋デ—卜 


SFC 時代と比較して一夕 
問3 :イトルあたりの制作費はど 
の程度増減しましたか？ 

SFC 時代にゲ—ムを発売して 
いたメ —力—限定となつた問 3。 ほ 
とんどのメ—力—で制作費が増加 
している。 最低 25 % から 最大 400 
%の増加率となつた。 「 CD といぅ 
メディアの容量で大量人数投下の 
ビッグプロジェクトが増えたので 
は？まあほとんど CG ム—ビ I 制 
作のための人件費ですけどね」(開 
発会社 C )。 逆に 60 %減少(パンド 
ラボックス)するなど、低価格ソフ 
卜増加の傾向を示す回答もあつた。 


PS の改善点、また PS 
問4:2で改善して欲しい点は 
何ですか？ 

I 番多かった声は流通改革。 
「ドットコムの登場で、小売店に 
与えるダメ—ジが心配。大手の量 
販店しかやつていけなくなるので 
は？」(中規模メ —力— D ) 「販売 
支援の強化は急務」(魔法)と' 
小売店の将来を JI 3 H , にかける声が多 
かつた。また「マスタ—の納期問 
題、サ—ドパ—ティ—の乱増、口 
イヤリ ティ—の高騰、ソフトの値 
崩れ、ハ—ドの耐久性など改善点 
は多い」(中堅メ—力— B ) 「ハ 丨 
ドのバ—ジヨン違いで発生するバ 
グ」(新興メ—力— E ) 「ライブラ 
リの強化」(老舗メーカ 1 C ) 
「様々な規制」(パンドラボックス) 
「 PS は RAM の容量不足とキ— 
ディスクの採用。 PS2 は開発環 
境の早期固定と開発機器•ツ—ル 
の値下げ」(角川書店)などの意 
見も。 


ここでは、実際にソフトを開発 
しているメ —力— •開発会社 50 社 
を対象に、開発サイドから見た P 
S といぅ観点で F A X アンケ I 卜 
を実施。その回答から PS を各メ 
I 力 I がどう評価しているのかを 
調査した。 


PS がゲ—ム業界にもた 
問1:5した変化をどぅ評価し 
ますか , ? ■ 

メ —力—全体を通して、ほぼ評 
価するといぅ結果が出た。任天堂 
を中心に築かれた業界の因襲を変 
えた、それだけでも PS は評価す 
るべきハ—ドなのかもしれない。 





期待していない 3% 




プレイステーションを―: 

づッ壊せ! 


d PS 2 に対して、どの程度 
P ■期待を寄せていますか？ 

やはり圧倒的に期待大 。 「PS 
2に関しては全体像が見えていな 
い。ハ—ドが持つ拡張性等を含め' 
今後の可能性への期待が大きいと 
いぅのが現状です」(フロム•ソ 
フトゥ H ア)と、その可能性の大 
きさを挙げる声が多い中'「とい 
うか、これがコケたらヤバイ」 
(中堅 メ— 力— F ) という、 至極 
もつともな回答もあつた。 


所いろいろありました。ただ確実 
にこのハ—ドは業界に革命を起こ 
した。そこを素直に評価したい、 
今だからこそ本当に面白いゲ—ム 
が出るものと期待したいなぁ〜、 
1ユ—ザ—として」(角川書店)「も 
つと端末を使つたソフトが出ても 
良かつたのでは」(インクリメント 
P ) 「あらゆる面でこだわりの作り 
があれば' 開発者もこだわりをも 
つて良い物を目指せるのではない 
でしようか」(マツクスフアイブ) 
「今後のゲ—ム業界は' 不景気も重 
なつて開発コストの増加、加えて 
ソフト本数の減少など衰退の I 途 
をたどるだろう。その起爆剤とな 
つた PS は今後 PS 2 となつてど 
のように変化していくのか非常に 
興味深い所。淘汰の時代がやつて 
きたということか」(メ—力— S ) 


ミ6.卩3は 10 点満点で何点の 
■■■八—ドですか？ 

どのメ—力—も割と高い点数 
で、極端に少ない数字を掲げた会 
社は少い。結果、平均7 • 9点とい 
う数字に落ち着いた。「8点：ケー 
ム として ド キドキする物 かたくさ 


ん出ないまま市場が溢れた所で減 
点。ただ SCEI のせいではなく 
作り手の黄任かな」(開発会社 C )。 
この点数は SCEI だけでなく、 
サ—ドパ—ティ—を含めた PS 全 
体を表す数字かもしれない。 
rnPS の点数：平均7 • 9点~~_ 


PS 2 発売後も PS 1 のソ 
問8:フト開発の予定はありま 
すか？ 

「参入しなければゲ—ム開発を 
続けられない」(新興メ—力— N ) 
「弱小メ —力一の場合、他のハード 
では流通が難しい」(新興メ —力— 
H ) というメ—力—がある一方で' 
今後も PS 1 のソフトを中心に開 
発していくとい うメ— 力—もある。 
「せつかくのコンパチ機なのだか 


ら、枯れた PS 技術でゲームを出 
していける市場が出来るといいで 
すけど」(開発会社 C ) という意見 
にはうなずける。 



ミ 個人的に一番期待を寄せ 
P ■ている八—ドは何ですか？ 

本命 PS 2、 対抗ゲ—ムボ—ィ 
アドバンスといぅ結果か。とは言 
え「 I 人勝ちしすぎている現状は、 
業界に活気が無くなる I 因でもあ 
ると思う」(開発会社 R ) という 
声もあり、業界の活性化のために 
も' PS 2 以外のハ—ドに巻き返 
しを 図つてほしいところだ。 


実績が示す PS の意味 

最後に幾つか興味深いコメント 
を掲載していこう。 「 PS というプ 
ラットフォームは' ゲ I . ^という 
ひとつの文化の在り方に変化を与 
えてくれたと思う」(フロム•ソフ 
トウ H ア)「もう少しソフトの値段 
が下がればいい。ソフト流通によ 
つて、ハ—ド自体も流れが出てき 
たのではないかと。でも、現状 P 
S は十分な動きを見せたと思いま 
す」(老舗メ —力— K ) 「あのコント 
口—ラ—を初めて見た時、衝撃を 
受けた覚えがあります」(老舗メ — 
力— s )「 PS 2 で作りたいという 
気があまりしないのは' 僕がもう 
古い人間だからなのでしようか」 
(開発会社 C ) 「お疲れさまでした」 
(新興メ—力— D )「 PS には長所短 


低価格ソフト群 S 加に0いてどうお 
問 5 : I •また、 T ムの定価は 
どの程度が igin ますか？ 

PS で初めて登場した低価格ソ 
フト市場。ユ—ザ—層を広げた I 
方で市場を乱している側面もあり' 
回答も賛否両論となった。「ザ•ベ 
ストシリ—ズが新作ソフト' 定番 
ソフトの買い控えを生んだ要因に 
もなっており、全体に見てマィナ 
スポィントだと感じる」(開発会社 
R ) 「自社ベストというソフトの 
存在はあまり評価していません」 
(フロム•ソフトウェア)「中年ユ 
—ザーには定番が並んでいて外れ 
を引くことがなく便利」(開発会社 
N ) など。 

理想のソフト価格は平均で 48 
25円 という数字が出た。 500 
〇円がひとつの目安となっている 
ようだ。ちなみに' 価格帯幅は一 
000 R 〜7800円0 



お答えいただいたメーカーの皆様、厚くお礼申しあげます。ありがとうございました。 



アルノ (Amaud Saint - Martin ) : 


た才—クシヨンもあつたらしい！ 
PS 2 発売は、ゲ—厶ショップ関 
係の人たちにとって、間違いなく今 
年最もおいしいビジネスとなつた。 
御存じの通り、本体+ソフトー本で 
大体5万円以下だが、直輸入すると 
当然日本よりかなり高くなる 。 PS 
2発売翌週のヨ—ロッバでの本体+ 
ソフトー本のセット価格は10万〜15 
万円位した！しかもすぐ売り切 
れ！本体数が増ぇない限り、値段 
はもちろん下がらないし、ソフトの 
方も一本1万1000円に定着した。 
バイャ—が買った台数も、1人に 

つき一、2台ではなかった . 。 

色々な人に話を聞いたが「あまり買 
ぇなかった」という人でも3〜4台 
買つていた。そして 
「かなり満足」という 
バイヤ—は2日間で g ~ 

〜8台—っていた。 

^■日だけで^台を買っ k 
た、6人組のイギリス 
人バイャ—もいた。が、^ 

その人たちの目標は2 
00台だったので少し 
不満だったという。彼 
らが選んだ「直輸入で 
絶対売れるソフト」は 、 M 
超良作ソフトで日本語 


が理解できなくても楽しめる『リッ 
ジレ—サ IV 』と『ストリ—トファ 
イタ— EX 3 J の2本。次は『鉄拳 
T . T 』 と「デッドオアアライブ2』 
なども購買するといぅ。 

PS 2 の直輸入はセガの DC や任 
天堂の N 64同様、ョ— ロッバでもそ 
れぞれのメ—力—から禁じられてい 
る。だが、最もコアなユ—ザ—から 
見れば、日本人と全く同じタイミン 
グで遊べる直輸入版の方が魅力的。 
彼らはョ—ロッバ正式版のものは、 
絶対買わないユ—ザ—たちなのだ。 
僕もメガドラや p C エンジンの時代 
から、日本に来るまで直輸入版のゲ 
—ムしか持つていなかつたから、そ 
の気持ちがよく分かる。 


„ly 


で、フランス人の僕が I 番驚いた 
のは、やはりフランス人が一番多か 
つたこと。僕は WEB と TV レポ— 
卜をやっていた為、秋葉原電気街を 
全て回ったが、どこに行ってもフラ 
ンス人の声が聞こえた！あとは仕 
事の友達とフランス語で話をしたら 
「あんたたち、フランス人だろう？ 
PS 2 を明日簡単に買えるところを 
知つてるだろう？ 教えて！」 と2、 
3回話しかけられたりもした—.ま 
あ「知らないよ」とか言ってそれで 
才—ケ—だった。 

そういうフランス人を含めた欧州 
バイヤ—の実態はというと、向こう 
の直輸入ゲ—ム流通会社やゲ—厶小 
売店の店長や店員などである。 

気になる流通経路は、皆同じだっ 
た。自分の為の一、2台を荷物に入 
れて、普通に成田まで行って国に帰 
った。本体のパッケ—ジがなければ、 
問題なく持って帰れるという噂があ 
ったので' 皆ちゃんと外箱を捨てて 
いたらしい。残りの本体やソフトは、 
全て航空郵便で送ったという。あと 
はアメリカやヨ—ロッバから来た| 
般の人で、 PS 2 を2台買って国に 
帰り、ヤフ—の才— クシヨン サイト 
などで売った人もいた。ちなみに、 
ヨ— ロッバで20万円近くまで上がっ 
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「PS 2発売日、秋葉原に行った 
ら外国人がものすごく多くて驚きま 
した！」 と PS 2 発売直後に色々な 
人に言われた。僕も発売日、取材で 
秋葉原に来ていた。正直に言ぅと、 
僕もびっくりした。もちろん、海外 
メディア関係の方は結構いたのだ 
が、割合は5%位かな。残りは ほと 
んどバイヤ—で、直輸入の為に東京 
に来ていたのだ。中でもヨ— ロツバ 
人が圧倒的に多かった。欧州は今、 
世界で最も日本のゲ—ム直輸入ビジ 
ネスが激しい地域なのだ。 


* PS 2 及び PS 2 専用メモリーカ—ドは「外国為替及び外国貿易法」に基づく輪 
出規制品に該当するため、現在総価格が5万円を超える国外輪出は規制されている。 









あの時、僕らの思いは真剣だった 


/Vritten By 橋本和明 

P 5 キヤ/ b ゲー興亡史 

-ギャルゲー憂国の過去•現在•未来 


PS でゲームが変わった。ゲームが「暇つぶし」もし 
くは「他人とのコミュニケーションの手段」から、「目 
分自身の欲求を満たす存在」へと変化したのだった。 
始まりは pc エンジンの『ときめきメモリアル』だと思 
うが、ゲーム中のキャラと恋愛を行う、という感覚を 
はじめて一般化したのは、表現力が圧倒的にアップし 
た、『ときメモ j プレイス テーシヨ ン版であった。 


ギャルゲー創世記 (1995-1996) 

恋愛なんて所詮ココロの駆け引きであり学生時のソ 
レなんていうのはゲームとなんら変わりない。そうい 
う点で、より「一緒にいて楽しい」ゲームキャラを求 
めたユーザーと、それに応えたメーカーサイド。女の 
子だっていろいろなタイプがあるんだから、いろいろ 
なゲームがあったり、中には駄作があってもそれはそ 
れで悪い女に騙されたようなものだから、それすらも 
楽しかった。時代を代表する作品といえば自分を磨く 
r ときメモ』と、会話を見事にゲームイ匕した rNoeu 
だろうか。なお、既に 『 m 』 や『あぽなしギャルズ 
お•り•ん•ぽ•す』を代表とする、どこがゲームだかわ 
からないものも登場して、未来を暗示していた。 

ギャルゲー繁栄期 (1997 〜 1998) 

ギャルゲーの舞台は誰もが通過している普遍的「学 
校」から離れ、ギャルはゲームの味付けとして登場す 
るようになる。その後ギャルゲーは PS を離れ SS で 
大爆発をはじめるが…。この時期はほんの一瞬で消え 
去り、時を同じくしてそのギャルに声を当てている声 
優ブームが発生。比較的良質と思われた作品は『メタ 
モル vj 『マリーのアトリエ jr フリートーク•スタジオ j 
『ワンダープロジェクト J2 』 (N64)といったところ。 

ギャルゲー SL 発期 (1998-1999) 

いろいろな女の子が登場して、僕らはブレステ本体 
にナニかいとおしいものを感じ始めた。さまざまな恋 
愛物語がぼくらの記憶に書き込まれ、ゲームキャラと 
共にすごす時間が楽しくてたまらなかった頃。とにか 
くゲームにはね一ちゃんが出てきた。シューティング 


ゲームはもちろんのこと、『大戦略』にすらギャルが 
登場。なにか勘違いした作品も登場し、市場はギャル 
一色になる。 r トウルーラブストーリー 2 j 『エーベル 
ージュ』がこの時期のヒット作と思われる。 

ギャルケー衰退期(1999〜） 

タイトルはなお発売しつづけるも、売り場は徐々に 
減少、しまいには1本も入荷5ないソフトなどが登場 
し、『君のココロ僕のカタチ』など、良作が多数でる 
も、人の目に触れることはあまり無かった。これは 
『センチメンタルグラフテイ』 （ ss ) のゲーム性の破 
壊ぶりで、過剰在庫がユーザー、流通両方へ止めを刺 
したから、とも言われている。しかしその魂は一般ゲ 
一へ素直に取りこまれていった。世界最大の予算を使 
った恋愛ドラマ fFFvni 』 や、ギャルゲーの始まりと 
なった前作に対し、終止符を打った『ときめきメモリ 
アル2』など、名作ビッグタイトルも多数ある。 

ギャルゲーから卒業しよろ 

新ジャンル「ギャルゲー」も、簡単に作れる手軽さ 
からタイトルが乱発、今やすっかり衰退し、ごく一部 
のマニアが支持するのみとなってしまった。ぼくらの 
青春を捧げた彼女達は、 DC にも、 PS2 にもいない。 
行き場のない、見かえりを求めない、はぐれた愛は、 
どこへ注げばいいのか 。 P C アダルトソフトで純愛が 
ブームなのは、そのひとつの答えなのかもしれない。 
そろそろギャルゲーとは、別れなければいけない時期 
なのだから、みんな大人になっていかないとね。 



[M] 


Kazuaki 


.. |ギャルゲーに限りなく愛情を注ぎ、キャラではなくギャルゲーを愛する自称「むらギ 

Hashimotol ャルゲー」。ゲーム制作の下請け会社を経営しつつフリーライターとして暗躍しなが 
■ら、いつしか「せかいギャルゲー」になることを夢見ている。 








ときメモが一番印象に残ってます。ギャルゲーに目覚めさせてくれたゲームです。（福岡県コーヒー好き） 
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赤尾晃一 

静岡大学情報学部助教授。 

① パイオハザ—ド 

② メタルギアソリッド 

③ ファイナルファンタジI週 

④ モンスタIファIム 

⑤ AIV 

⑧ワ—ルド•ネパ—ランド 
〜オルルド王国物語〜 

⑦ マリ—のアトリエ 

〜ザ—ルブルグの錬金術士〜 

⑧ 雪割りの花 

⑨ ポクサ—ズ □1 ド 
⑱どこでち50しよ 

① PS はアドベンチャ I ゲ—^ • 
マシンだった。これで普及台数に 
加速。笨島秀夫は PS (含む2 ) 

のために生まれてきた クリエ イタ 
I だ。0^ぶん PS の機能をフル 
に使い切ったゲ—ムである 。④ S 
M E を親会社として戴いていた S 
CEI のためにあったようなケー 
ム。 ⑤発売記念セッ トがかっこよ 
かった。車窓モ—ドにはぼうだの 
涙。®^に PS でなくても良かっ 
たけど、わたし的に RPG の一つ 
の理想僳。⑦ガストこそが PS で 
最もブレイクしたソフト会社だっ 
ただろう。⑧やるドラ •シリ— ズ 
こそ、 PS の真骨頂だった。羹に 
懲りて膳を吹くな！ SCEIO 
⑨ PS が開いたジャパニ—ズ•ド 
リ—ムの噬矢。で' この会社はい 
まいずこ。©取後になつて10年は 
持つキヤラクタ—が生まれて良か 
つたね 、 SCEIO 



〇ファイナルフアンタジ—タクテ 


ィクス 

❷チョコボの不思議なダンジョン 
❸サガフ□ンティア2 
❹パラサイト•イヴ 
❺バイオハザ—ド2 
❻ポリスノ—ツ 

❼ユ—ラシア•エクスプレス殺人 
事件 

❽みんなの golf 
❾さくま式人生ゲ—ム 
❿リッジレ—サ— 

①〜④粗製濫造の極みがスクゥェ 
アの長所でもあり、短所でもあり。 
⑤正しくない続編の見本。どぅせ 
出すならもつと安くせんかい！⑥ 
これを移植したから 3 Do のお宝 
性がなくなつてしまつたではない 
か。⑦深田恭子も榎本加奈子も' 
み—んなまとめてかわいく撮れて 

な〜い。⑧どこに PS でゲ-^を 

作る必要があつたのか。つまんな 
かつたあ—。⑨ PS フェスティバ 
ル•ビジネス:,アィに東山魁夷展 
観てた人をクリエイタ—とは認め 
ん！⑩ア—ケ—ドからの移植でゲ 
—ム機を普及させる戦術はもぅい 

天野譲二 

編集者兼物書き。 

① リッジレ—サ| 

② 爆走デコトラ伝説 
〜男一匹夢街道〜 

③ 東京魔人学園剣風帖 

④ サイレントヒル 

⑤ I-Q 


⑧天誅 

⑦ トワイラ V トシンドロ—ム 

⑧ どこでもいつしよ 
⑧ゲツ P-X 

⑱未踏峰への挑戦アルプス編 

①は優れた操作性と軽快さで初期 
の PS を専用マシンと化した。た 
だ' 後のシリ—ズがねぇ……。② 
はレ—スゲ—ムに異質な演歌の世 
界を持ち込んだ快作。③は『サク 
ラ大戦』もシナリオが良ければこ 
こまで面白くなるかと感心した。 
④はモダンホラ—の世界' ⑤は心 
象風景を見事にゲ—ム化したセン 
スに脱帽。⑥は ミツ シヨンに対し 
て戦略の自由度が高い点に 3D ポ 
リゴンゲ—ムのありがたさを認識 
させられた。⑦は数ある学校怪談 
ものの中で一番的を射た内容だつ 
た。⑧はポケステを唯I活用させ 
てくれた貴重なゲ—ム。⑨は二周 
目のセ—ブデ—夕に(再)と表示 
された点で KOC70 年代に生きる 
自分にはバイブルである。⑩はそ 
の地味さと寂寞とした内容が前衛 
芸術の域に達したと思う。 


〇グランツ IU スモ 
❷ジヤンビングフラッシュ！ 

❸ Noro:L—La neige— 

❹ム—ンライトシンド□—ム 
❺ AIV 

❻ファイナルファンタジ IW 
❼新スIパ—□ポット大戦 
❽火魅子伝〜恋解〜 

❾バイオ八ザ—ドデイレクタ— 
ズカツト/パイオ八ザ—ド2 
デュアルシヨツクバ—ジョン 


❿メタルギアソリッドインテグラル 

©のようなリアルさを追求したゲ 
丨ムは感心はしても楽しめない。 
ライセンスが未だに取れないし 
(どうせ下手だよ)。②は変に可愛 
らし さを狙つたキャラが飛び跳ね 
るだけで爽快感ゼロ。③はフラグ 
を見つけるまで延々同じ作業の繰 
り返し。④はテンポの遅さに辟易 
した。 © はセ—ブにメモリーカ— 
ドをまるまる消費する点で呆れ返 
つた。 © ゲ—ムつて苦痛なんでし 
ょうか？⑦シナリオが面白くなか 
つたうえ' リロ—ドが遅すぎて途 
中で投げた。⑧はショボい 3 D グ 
ラフィックと整合性の取れていな 
いシナリオが惜しい。のよう 
な安易なマイナIバIジョンアッ 
プ作品を発売するメ—力—の製品 
は、買い控えを生む。オリジナル 
を中古屋に叩き売る面倒も考えて 
欲しい。でも本当のワ—ストは、 
次世代機が出ても発売されない 
『ドラク HVII 』 だつたりして。 

アルノ 


日仏ゲIムフリIライタI〇 
本誌連載予定。 



©グランツ—リスモ2 

② ワイプアウト3 

③ 風のクロノア 


door to phantomlCD 

④ カプコンジェネレ—シヨン2 
魔界と騎士 

⑤ ファイナルファンタジ IW 
⑧鉄拳3 

⑦ •八ズルポブル 3DX 

⑧ ワ—ルドサツカ— 












ないです。いい思い出は。闘神伝』で永久コンボ入れられたり、格ゲーのラインナップがサターンと違い過ぎて涙したり、『やるドラ J の 
パンチラ（見えてない!？）には笑ったけどって、自分のこととはいえ私って一体。（奈良県 BEL もなか） 


プレイステーションを . 

プッ壊せ! 




れないが、 I 番遊んだソフトかも。 
⑥原作のファンである僕はついつ 
い進めてしまい、ついついクリア。 
あまりに簡単なので' やめること 
ができなかったんです。結果' 記 
憶に残る作品となる。ゲ—ムに難 
解さは必要かと考えさせられる契 
機となった作品のひとつ。$当 
の怖さを感じさせてくれた上' ゲ 
—ムならではの選択肢を用意して 
いたことに感心。懐中電灯を消せ 
ば敵は寄ってこないが周りが見え 
ない。オンにすれば周りの地形を 
確認し' 地図を見ることができる 
が、敵には襲われる。そのジレン 
マに囚われることのの楽しさ。身 
近な恐怖を味わわせてくれた。⑧ 
格闘ゲ—ムの良作だとは思ぅの 
で。ときどき、遊ぶし。⑨マップ 
の達成率。モンスタ—ファィル。 
などなど、何をしても無駄になら 
ない展開に意表を突かれた 。 RP 
G にありがちな次の展開がわから 
ず右往左往する間にも細かい達成 
感が用意されている仕組みは、僕 
には新鮮でした。^れた女とは 
よく遊んだな。ある意味、ワ—ス 
卜 1 0 



〇バイオ八ザ—ドシリ—ズ 
❷ブシド I ブレ I ド1 .2 
❸羅刹の剣 


❹聖剣伝説レジェンドオブマナ 
❺力—ドキヤプタ—さくら 
アニメチックスト—リ—ゲ—ム1 
❻ビブリポン 
❼ア—クザラッド 
❽ファイナルフアンタジ|週 
❾エヴァと愉快な仲間たち 


実況ウイニングイレブン4 
⑧ クラッシュ•バンデイク—3 
〜ブッとび！世界一周〜 

⑱グル—ヴ地獄 V 

①リアルさと面白さ、両方最高0 
レ—スゲ—ムの頂点だけでなく、 
32 ビット時代の代表作である。② 
ゲ I - T テクノデザイン' クラブ 
音楽の合体。センス良すぎ！ 

いアクションゲ—ムは PS で沢山 
発売されたが、『クロ ノア j が一 
番可愛くて夢中にさせられた。わ 
つふ！④何よりもあの『大魔界 
村 Be .. の完璧移植が遊べて' この一 
本を手にいれた時は嬉しすぎて泣 
きそぅだつた(マジで)。⑤グラ 
フイックと BGM が特に美しいし、 
スト—リ—は楽しいし、システム 
も良く出来ている。50時間以上ど 
きどきした。僕には 『 FFVII 』 程 
好きな RPG はない。闘ケー 
ムのキング。 文句なしですね。 ⑦ 
パズルボブルシリ—ズはどれでも 
楽しいけれど' 『3 DX 』 は I 番や 
り込んだ。$物のサッカ—のよ 
ぅに面白くて熱いゲ—厶です。⑨ 
クラッシュの三作目がアクション 
ゲ I - : J 史に残るソフトになつたと 
思う。⑩このゲ—ムより良いゲ— 
ムは沢山あるが、収録されている 
くそゲ—の数々と音楽エディタ機 
能の圧倒的なカツコよさに大感動。 


〇トゥ I ムレイダ—3 
❾ TIALI 神犬伝説— 

❸エイブ•ア•ゴ—ゴ— 
❹修羅の門 

0フイフス•エレメント 


ム直後死ねます。②気分は保父さ 
ん。っこと無し、その全て 
がダメダメ。⑤超必殺から超必殺 
につながるなど' 大雑把なシステ 
ムが……。 @0 on 由にフィールド 
を走れるのは面白いが' それだけ。 
⑧2枚目は' ボタンを押〜す〜だ 
〜け〜。⑨ミトコンドリアに万歳 
(？) ⑩収録台が' 確率と出玉の違 
いだけでほとんど|緒。意味無し。 

柿崎俊道 


ゲ—ムライタ—兼雑誌編集者。 



① 天誅忍凱旋 

② 天誅忍百選 

© ギタ I フ U I クス 

④ ビ—トマニア 

⑤ 鉄拳3 

⑧銃夢〜火星の記憶〜 

⑦ サイレントヒル 

⑧ トパル2 

⑨ ポポ□—グ 

<§>xl 【 sQ)'i 】 

①あの 『天誅』 でマップが作れる 
んですよ。びつくり。一生遊べる。 
PS 2 つて、 ネッ トで メモリ—力 
I ドの X I 夕は送受信できるんで 
すか？ できると' マップデ—夕 
の交換が簡単になりますよね。② 
あの 『天誅』 のマップが100も 
あるんですよ。しかも安い。半年 
遊べる。③ギタリストになりたか 
つた夢を多少かなえてくれた。④ 
何気なく遊ぶのに最適。女の子が 
来たときに、とりあえず遊んでも 
らうのに便利。⑤ア—ケ—ドの出 
来がいいですからね。プレステの 
オリジナル要素にはあまり心惹か 


③ ダ I ビ I スタリオン 

④ サイフォン•フイルタ| 

⑤ ビ—トマニア 

⑥ カルドセプトエキスパンション 

⑦ 峠 MAX2 

⑧ メタルギアソリッドインテグ 
ラル 

⑨ コリン•マクレ！ザ.ラリ— 

⑱ エ—スコンバット2 

①収録機種' リ—ル制御、リブレ 
イハズシ、全てにおいて完璧。② 
このシリ—ズは' どれも完成度高 
し。 勝ちたきゃやつとけ。@3$に 
馬の魅力を教えてくれた一本。④ 
死にまくりで' シビアな作りが魅 
力の ACT 。 ⑤ 一時ライフワーク 
に組み込まれた。⑥説明不要の面 
白さ。⑦スト—リ—モ I ドが笑撃 
(？) ⑧ェクストリ—ムモ—ドが 
最高つす。 i 機同然の操作を要 
求され、完走時は感激する。繫 H 
を飛ぶ楽しさを教えられました。 



0デスマスク 

❷フ□ントミッションオルタナ 
ティブ 
❸闘神伝 
❹闘神伝2 

❺ザ.マスタ—ズフアイタ— 
❻ブシド—ブレ—ド 
❼エアガイッ 
❽ゼノギアス 
❾パラサイト•イヴ 
❿必殺パチンコステ—ション 3 
〜原始人がいつぱい〜 

①某専門学校在学中にプレイさせ 
られたいわくつきのゲ I ム。ゲ I 


©八イ。八—フオ—メ—シ m ンサツカ— 
❼がんばれゴエモン 
宇宙海賊アコギング 
❽チヨ n ポレ—シング 
〜幻界への □1 ド〜 

❾バイオ八ザ—ド 
❿アクアノ—卜の休日 

①センスの悪さは笑える。② PS 
のダメな R p G 代表作だと思ぅ。 
③退屈過ぎてすぐやめたくなる。 
あとはグラフイツクとキヤラデザ 
イン、趣味悪過ぎ。④この I 本を 
プレイすれば格闘ゲ—ムが嫌いに 
なる。⑤つまらなくてダサい映画 
の完璧なゲ—ム化(つまりつまら 
なくてダサいゲ I ム)。⑥ PCH 
ンジンや SFC で発売された、こ 
の伝説的なサツカ—ゲ—ムシリ— 
ズがここで終わった。⑦ SFC で 
すごい良かったのになあ' ゴエモ 
ン。 ® スクウェア版『マリオカ— 
卜 J 。 だが、スクウェアレベルで 
はないし、•『マリオカ—卜』レべ 
ルでもないし' 面白くないし 。⑨ 
システム、グラフイツク'内容、 
『バイオ』の全てが全然気に入ら 
ないのは全世界で僕だけかな。⑩ 
クリエ—シヨンとしてはナイスト 
ライだが、ゲ—ムとしては全然面 
白くないと思う(飯田さんごめん 
なさい=0 


安中卓 


M 2所属のゲ—ムライタ—。 
パチプロ出身。 


① パチス□アルゼ王国2 

② パチス□完全攻略 
ユニパ I サル公式ガイド 









0 エ—スコンパット 3 
エレクトロスフィア 

© W 人公たちが操作しづらく'ボ 
タンの配置も覚えにくい。いくら 
ユ—ザ—が情れたからといって' 
3 まで同じシステムにするのはち 
よつと……。慣れるしかなかつた 
というのが本音だと思うのだが。 
遊び手って結構我慢しちゃうし。 
②開発途中でしたか？ i 慢を強 
いることで先に進まそうという考 
えが嫌い。④戦闘シ—ンに期待し 
ていた僕は、あの右も左も攻めも 
避けも判別つきづらいファィトに 
燃えることはできませんでした。 
⑤ 「 CC さくら」の人気の秘密は、 
キャラクタ—も重要だが、作品全 
体の丁寧な作りにあったと言え 
る。その成功に便乗しただけのゲ 
—ムとしか思えなかつたが。⑥選 
曲が悪かつたのか' CD を自由に 
選んで遊ぶゥリが実感できなかっ 
た。本当に曲によって違うんです 
か？⑦システムのテンポの悪さに 
辟易。最新作はいいとのことです 
が？⑧ もう 今更という感じはしま 
すが、やっぱりダメゲ—のひとつ 
ということで。というか、まだ1 
年しか経っていないのに' すごく 
古いソフトのような気がすること 
が悲しい。⑨とにかく人気アニメ 
と麻雀をくつつけて出せば、そこ 
そこ売れるだろう、という安易な 
姿勢が人気アニメの寿命を縮めた 
のではないか。⑩全体の雰囲 J !3<1、 
操作感は良し。ジオフロントに入 
る際、狭い洞窟をくぐり抜けるミ 
ツシヨンがある。敵もなく壁にぶ 
つかつたら リトライと いう、ただ 


我慢を強制されるイベントがすべ 
てを台無しにしている。爽快感だ 
けを求めてはいけないのだろぅか。 

カツラ珪 

フ U I ライタ I 。 

ゲ—ム以外に演劇系が専門。 

① シヴィザ—ド 

② デビルサマナ—ソウルハッカ—ズ 

③ ネオアトラス 

④ 俺の屍を越えてゆけ 

⑤ 信長の野望•将星録 
⑧ク I ロンズゲ I 卜 

⑦ サガフ□ンティア 

⑧ 太陽のしっぽ 

⑨ 刻命館 

⑱ たぬきの皮算用(麻雀ソフト) 

わりなく何度でも楽しめる究 
極のシミユレ—シヨンゲ—ム。② 
イベントもシステムもすっかり成 
熟してメガテンフアンとしては涙、 
涙。③歴史のお勉強ソフトとして 
もグ—。④独自の切り口を通す潔 
さ快！®^栄のシミユレ—シヨン 
から数値が消えた' 快挙！⑥いま 
でもときどき見たくなるあの突出 
した世界はさすが。⑦ r ロマサガ 
2 j の魅力には遠く及ばないが、 
結局、全キャラで遊び込んでしま 
つたんだから、システムはこなれ 
て上出来だったのだろぅ。⑧あの 
温かい絵は年数を経ても見る価値 
あり。 i め来る敵を待つ' とい 
う発想自体に燃えました。⑩西原 
理恵子の愛を感じます。 



〇有限会社地球防衛隊 
❷セプテントリオン 


〜 Out of the Bice 〜 

❸サガフロンティア 2 
ORIVEN 

❺チョコボの不思議なダンジョン 
❻フアイナルフアンタジ IW 
❼フアイナルフアンタジ—タクテ 
ィクス 

❽どこでもい〇しよ 
❾パイオハザ—ド2 
❿ —.Q 

①単純作業もいい加減にしたい。 
初めてはずれソフトに手を出して 
しまつた一 .② s F C 版同様のスリ 
ルを期待して裏切られた。ディカ 
プリオの人気映画に便乗しただ 
け？③歴史絵巻にしちや話があま 
りにチヤチ。ああ『ロマサガ2|_ 
を移植してほしい！④謎解きが抽 
象的すぎ' ゲ—厶性も物語の妙も 
前作 (rMYSTJ) より劣った。 
⑤ちよこまか、イライラ。©あん 
なに期待したのに……長々したイ 
ベントに腹が立つとは。⑦ゲ—ム 
としては魔法が強すぎる以外は別 
段悪くないのだが ' r オウガ j シ 
リ—ズ独自の確固たる世界が消え 
てしまつた悲しさは埋め合わせよ 
ぅがない。⑧語#や口調が通俗的 
すぎてワイドシヨ—見てるのと変 
わらん。⑨ごめんなさい。とにか 
く私にや操作性が向かん。⑩いや、 
私がトロいだけなんです。上達し 
なくて……0 


児山計 


ゲ—ムライタ—。元 PC 雑誌編集者。 



① ガイアシ—ド 

② エア•グレイヴ 

③ パぺットズ—ピ9//ィ 

④ セロファ—ンズ 
® G . T.A 

〜グランドセフトオ I 卜〜 

⑥ 探偵神宮寺三郎夢の終わりに 

⑦ べプシマン 

⑧ 雷電 DX 

⑨ ビ I トマニア 

ATITDEND GOTTAMIX 
⑱るぶぶキユ—ブルプ★さらだ 

①バクリ STG と笑ぅなかれ。そ 
の情熱は高評価(今度はオリジナ 
ル STG 作ってね)。②隠れた名 
作。 PS オリジナル STG の中で 
も白眉の出来。③このゲ—ム'本 
気で笑い死ぬかと思った。地味な 
ゲ—ム だけどと つても楽しい。④ 
ゲ—ム センタ— で「あの時代」を 
体験した人にはたまらない逸品。 
$殺し最高！いい意味でぶち 
きれたゲ—ム 。⑥ 「読ませる」ゲ 
—ム。大人でない と 楽しめない良 
質なアド ベン チャ—。 ⑦ 個性的な 
キャラゲ— ゆえか、こだわりまく 
つた作り込みに職人魂を感じた。 
f 植ものだが完成度の高さは本 
当に素晴らしい。大な原作の 
存在を逆利用し、家庭用オリジナ 
ルの楽しさを見事に提示した追加 
ディスク。定価が安いのも〇 。⑩ 
単なるキヤラゲ—ではない。倉庫 
番系思考型パズルゲ—ムの中でも 
屈指の出来。 



OGUN ばれ！ゲ—ム天国 
❷ェグゼクタ— 

❸ n ナミアンテイ—クス MSX 


n レクション ■ — 3 
❹ツァイ トガイスト 
❺アイン八ンダ— 

❻スタ I ブレ I ド or 
❼サイパ—スレッド 
❽ナムコ 5: ュ—ジアム VOL.1 
❾スタ I V クシオン 
❿情熱★熱血アスリ—ツ 
〜泣き虫 n — チの日記〜 

①これで俺はポリゴン STG 不信 
になりました。これを STG と言 
いたくないです。②最強攻撃「セ 

クタ-ンャイニングフラッシ 

ユ！」 しゃべつてる間は自分も動 
けず大ダメ—ジ。全てが最悪最凶。 

にセガサタ—ン版が一枚で出 
たときにマジでキレました。®す 
ベてのタイト— STG が名作とは 
……限らないのだな。うん。 © コ 
ンセプトはおもしろいんだけど調 
整で失敗。惜しい。⑥業務用とま 
つたく違う操作感覚に号泣。思い 
入れのあるゲ—ムだつたので悲し 
さも2倍。⑦これもまた思い入れ 
のあるゲ—ムだつたので……あの 
出来は悲しかつた。⑧収録作品ほ 
とんどの出来が悪い。業務用に燃 
えていた人ほど激怒する出来。た 
だし2以降は良くなつているけ 
ど。⑨俺の『スタ—ラスタ— J と 
「 UGSFJ を返せ！船内徒歩移 
動モ—ドは不要だつたと思う。⑩ 
先に日本語の勉強をした方が良さ 
そうな男子陸上選手育成ゲ—ム。 
天然ボケか？ 














プレイステーションを一: 

ブッ壊せ! 


[M] 


プレステ全盛期、どこにいっても本体が入手困難な頃。近所の中古ショップが当時定価20,000円のプレステを「15,000円で買い取ります！」 
と首っていた事。（北海道黒猫ジジ） 


高橋ピ ヨン 太 

元□グイン編集長。現在はネツ 
トワ—ク事業に従事。 


ベスト5 


©moon 
② UFO 

〜 A day in theIife 〜 
©。八ラッパラッパー 

④ ネオアトラス 

⑤ ワ—ルド.ネバ—ランド 
〜オルルド王国物語〜 

⑧モンスタ I ファ I ム 

⑦ トルネコの大冒険2 

⑧ メタルギアソリッド 

⑨ 街 

⑱グル—ヴ地獄 V 

①ラブといい' 字幕、絵、曲とい 
い……、センス良すぎ。大人だょ 
ね。(1)ばつちし—ん、つてなんと 
もいい響き。やればやるほどはま 
る。③新ジャンル確立の功績をた 
たえて。とにかく、いい感じ。曲 
も良し。④オリジナリティ' 高し。 
コロンブス、マゼランな J 1>1 分が味 
わえ る。⑤なんかしらんが、 おも 
しろい。友達や仕事の大切さを知 
る、かも。⑥単純に' いいアイデ 
ア。もつとモンスタ—の種類がほ 
しいけどね。⑦ rROGuE 』 系は' 
何度やつても楽しいね。ちょつと 
難易度低し。⑧ただひたすら隠れ 
るキャラに感動。かつこいいんだ 
か悪いんだか。⑨サウンドノベル 
の傑作かな。⑩ブランドといい' 
中身といい' ゲ—ムといい' バカ 
ゲ—の最高峰。 



ODIABLO 

❷ポピユラス 
〜ザ•ビギニング〜 

❸ G - T-A 

〜グランドセフトオ I 卜〜 

❹上海真的武勇 
❺テトリスプラス 
❻ウンジャマ•ラミ— 

❼チョコポの不思議なダンジョン2 
❽電車だいすき 
プラレ—ルがいつぱい 
❾ザ•ドラッグストア 

〜マツモトキヨシでお買い物！〜 
❿メタルギアソリッドインテグラル 

①こんなの 『 DIABLOj じや 
ないやい。ネットワ—ク未対応だ 
なんて。② r ポピユラス』は、パ 
ソコンでやればいいじやん。③ 
rG. T . AJ だつて' パソコンじ 
や—、 もつ とお もしろ かつたぞ〇 
f ぅ『上海』にお金は払いたく 
ないなぁ。いいゲ—ムだけど。⑤ 
『テトリス J も' もぅ減価償却で 
しょ。タダでくばつてほしいぞ〇 
貝つたけど' 遊ばなかつた。⑦ 
買つたけど、遊ばなかつた2。⑧ 
ォレが子供のころ' まねつこする 
ヤツは、いじめられたけどね。⑨ 
これも、これも。『ザ•コンビニ J 
でいいじや—ん。⑩ずるいぞ。ま 
た出すなんて……。買わなかつた。 

角田秀明 


ゲ—ムライタ—。 MOJ 所属。 



① ア—マ—ド•コア 

② 鉄拳3 

③ カルドセプトエキス。八ンシヨン 


④ ちつぼけラルフの大冒険 

⑤ シャ ドウタワ— 

⑧レイスト I ム 

⑦ ナムコミ ユ—ジ アム VOL.4 

⑧ XI 【 srn'i 】 

⑨ THE 麻雀 

⑱グル—ヴ地獄 V 

$誌デビユ—時に担当した思い 
出の作品。一番プレイしました。 
8植度•追加ファクタ—の多さ 
に感動。今もファラン命です。③ 
サタ—ン版からプレイしてまし 
た。④この作品で、久々にジャン 
プアクシヨンに燃えました。⑤2 
回目以降のアイテム集め、武具修 
復なしプレイが熱い！⑥パタ—ン 
作りの面白さを自宅でじつくりと 
楽しめました。⑦ VOL. 4 は収 
録されているタイトルが非常に豪 
華で' 大満足の出来。⑧腰を据ぇ 
て楽しめるパズルモ—ドが' 個人 
的に好きでした。⑨ PS の麻雀ゲ 
—ムの中で一番プレイした作品で 
す。⑩才—プニングからハイテン 
シヨンで、笑わせてくれます。 



〇ザ•マスタ—ズフアイタ— 
❷ブシド—ブレ—ド弍 
❸ファイナルファンタジ IW 
❹ファルカタ 

〜アストラン. *. o 八—ドマの紋章〜 

❺ EVE theost one 

❺ si 

❼ダンスダンスレポリユ—シヨン 
❽ク I □ンズゲ I 卜 
❾女神異聞録〜ペルソナ〜 
❿ア—マ—ド•コア 

プ□ジ H クトフアンタズマ 


©¢¢1ゲ—ム誌で最低評価だけあつ 
て……。②何回足を切られても死 

なない人間つて . 。③シリ I ズ 

中 I 番肩すかしを食らいました。 
④メモリ—力—ド5ブロックも取 
るのに……。⑤ 『1 J がおもしろ 
かつただけに……。©テキストは 
素晴らしい出来ですが、ゲ—ムの 
テンポが悪すぎ。⑦ゲ—ムは面白 
いんですが、自宅で遊ぶゲ—ムで 
はないよぅな。⑧システムさえよ 
く出来ていたら……。残念。⑨戦 
闘の遅さが尋常じやないです。ゲ 
—ム自体は面白いのに……。⑩シ 
リ—ズ中で' パ—ツバランスが一 
番悪く、微妙な作品でした。 


広田恵介 

フリ—ライタ—。アニメ系の雑誌 



① リモIトコントロ—ルダンディ 

② トゥル—ラブスト—リ12 

③ トゥル—ラブスト—リ— 

④ ときめきメモリアル2 

⑤ ベルトロガ19 
⑧ moon 

⑦ パ□ック 

⑧ 玉繭物語 

⑨ メタルギアソリッド 
⑱攻殼機動隊 

GHOST IZH エ m SHEr -厂 

① PS のコントロ —ラ—は、ロボ 
ット操縦器だつたんだ！と大納 
得！②初めてギャルケ—で泣い 
た。@4•数年前の自分に出会える。 
恋は、遠い日の花火ではない。④ 
20回以上はプレイしないと、この 
奥深さは分からない！⑤『キリ 


—ク〜 』の泥臭さを払拭した傑作 
ハ I ド SF 。 ⑥ゲ I ムを彩るデ ザ 
ィン•センスが抜群。東欧のアニ 
メ みたいだ。⑦システムの勝利。 
死んでも遊べるので' 死ぬまで遊 
ベる。⑧本編はどぅでもいいが、 
クリア 後の「永劫の回廊」' 死ぬ 
まで遊べる。⑨映画の要素をゲ— 
ムに生かした成功例って' このシ 
リ—ズだけ！ ⑩あの 立ちくらみ 的 
ドライブ感！ OP ム—ビ—もェ 
口つぼくて最高！ 



oiLINOT DiGITAL— 

❷ファイナルファンタジ —M 
❸重装機兵ヴァルケン2 
OTO Heart 

❺ずつといつしよ 
❻リフレインラブ 
〜あなたに会いたい〜 

❼メルテイランサ— 

❽有限会社地球防衛隊 
❾ G ジェネレ—シヨン〇 
❿愛しあぅ事しかできない 

①システムの複雑化を進化と勘違 
いしたギヤルケ— (だよな？)② 
ジヤンクシヨンつて何？③プレイ 
ヤ—が「何も出来ない」状況を作 
つたらゲ—ム じ やないでしよ。 ④ 
書けば書くほど描写が濃くなるな 
ら、小説家は苦労しねえんだよ。 
⑤「どこでも」 じ やありません。 
安易な設定の割に無神経なシナリ 
才。⑥田舎モノが真剣に青春ドラ 
マを作ると、こぅなる。⑦ボタン 
を押すたびに脳細胞が壊死してい 
く。ちよつと頭悪す ぎ。 つた 
らギヤル出すつてのは、やめにし 













プレステを買って初めて遊ぼうとした時、 CD ケースからソフトを取ろうとしたら、力加滅が分からず危うくソフトを破壊しそうになった。| _ 

一(東京都歩くこけし）_ _ _ J [30 I 


ないか？⑨「カンダム』は「ゲ I 
ムのネタ」ではない。アニメも必 
ず見て欲しい。 f 画書、読みた 
い！マ—ケテイングが どうと か 
書いてあるんでしょ？ 

円山忍 


隙間産業的ゲ—ムプ□グラマ—。 



①風のクロ ノア 
door to-Dhantomile 


② 俺の屍を超えてゆけ 

③ エ—スコンパット2 

④ サイレントボマ— 

⑤ 続•御神楽少女探偵団〜完結編〜 
⑧アインハンダ— 

@グランツ—リスモ 
⑧グラディウス外伝 
® fi - ty 13 ezi 

⑱ガイアシ—ド 

①珠玉の3 D ジャンプアクショ 
ン。個人的には鉄拳より〃 This is 
NAMCO !"。 ②"ゲ—ム"の答えが 
ここにある。貴方はゲ—ムシステ 
ムとバランスで感動したことがあ 
ります か？③フライ ト 3 DSTG 
の決定版。やつぱアニメム—ビ I 
とかは"蛇足"でしよ。④ア—ケ 
I ドの香りがする爽快アクション。 
ア—ケ I ダ—なら是非|度。⑤前 
作と セッ トで。ソフトウェアの丁 
寧な仕事ぶりに感動。これをやる 
とその辺の凡百ギャルケ—が如何 
に手を抜いているか解る。⑥「自 
機操作の忙しいアクションゲ— 
厶」として割りき つてやる と結構 
面白い。⑦初期の SCEI ソフト 
と比べると感慨深いものがある。 
⑧多少地味だが丁寧に作つ て あ 


る。 r グラ IVJ がアレだつたので 
相対的に点数が上がつたといぅ意 
見も。⑨ポリゴンになつてもちや 
んと 『 R - TYPE 』 してるのが良い。 
頑張れアィレム。⑩ベスト10に入 
れるのは踏蹲うが敢えて選定。偽 
タイト— STG つぽさが心地よい0 
※〇〇丁〇&八〇;:*好きだが' あえ 
て移植作は除外。苦労しました。 


〇ファイティングアイズ 
❷フィ□ソマ 
❸修羅の門 

❹ザ•マスタ I ズファイタ I 
❺エグゼクタ— 

❻リヴァ I シオン 
❼闘神伝昴 
❽エア•グレイヴ 
❾美少女戦士セ—ラ—ム—ン 
Supers 真•主役争奪戦 
❿スタ IV クシオン 

① PS 3D 格ゲ—の金字塔。これ 
に比べたら rF—STJ はマトモ 
(誇張)。パッケ—ジの「拝啓フル 
ポリゴン様」が笑える。コンビニ 
袋男にベストキャラクタ—賞。② 
ゲ—ムが先か、ム—ビ I が先か。 
とりあえずマグマックス面がムカ 
ツク。シロ—卜が STG を作ると 
こうなるという良い見本。@#1薩 
掌最強説。④ PS2D 格ゲ—の金 
字塔。 M 言で言うと面白くない 
r フアイトフィ—パ—』。つた 
「エイリアンシンドロ|ム.|0<§>テ 
クノソフトの暗部。同社『熱血親 
子』とタメを張るが' ポリゴンを 
使つてる分こつちの勝ち。⑦続編 
を出す事にフアンを苦しめるとい 


ぅ意味で『侍魂』と双璧を成す闘 
神伝シリ—ズの最終作。終わって 
良かつたね。⑧とにかく淡白な S 
TG 。 自機選択で処理落ちしちゃ 
いけません。@06レンダリング 
の セ— ラ—ム—ン を 見たい奴がい 
るのか？無意味なシステム•何 
故かモ—シヨンキヤプチヤ—•文 
字ス クロ— ルにム—ビ I 使用の 3 
重苦。⑩『スターラスタ IJ を 汚 
した罪は大きい 

水野隆志 


ゲ—ムデザイナ—兼小説家。 
M 2 所属。 



① バイオ八ザ—ド 

② パイオ八ザ—ドデイレクタ—ズカ 


ットデュアルショックパ—ジョン 

③ バイオ八ザ—ド3 
ラストエスケ—プ 

④ メタルギアソリッドインテグラル 

⑤ CLOCK TOWER 
〜 THe First Fear 〜 

⑧ KING.S FIELDn 

⑦ バイオ八ザ—ド 2 
デュアルショックパ—ジョン 

⑧ デイノクライシス 

⑨ エイリアントリロジ— 

⑱源平討魔伝 

(ナムコミュ—ジアム VOL .4 収録) 

①ゲ I ムデイスクと PS 本体が壊 
れ るまで 徹底的にやり込んだ。② 
アレンジモ—ドがとにかく素晴ら 
しい。ハンタ—の群に感激。 0 D 兀 
成度ではシリ—ズナンパ—1。ナ 
イフ クリアに燃えた。④エクス ト 
リ I ムモ I ドのシビアさがた まら 
ない。 Perfect! ⑤これぞホラ—ゲ 


—ムの最高傑作。 PS での復刻に 
ひたすら感謝。⑥イカ、トンボ、 
ガイコツにシロアリ。みんな手強 
いヤツだつた。©エクストリ—ムバ 
トルに大満足。本編よりも遥かに 
面白い。⑧スピ—デイな展開がいい。 
原始人スタイルでのプレイが笑え 
る。遂画の雰囲気を見事に再現。 
難易度が高く、やり込み甲斐あり。 
⑩ア—ケ IK 以来の大フアン。これ 
が { M で楽しめるとは！ 


oR?MJ ——エムジェイ 
❷ザ•マスタ I ズファイタ I 
❸ファルカタ 

〜アストラン.•八—ドマの紋章〜 
❹七つの秘館 
❺ RISING ZA N 
〜 THE SAM— GUNMAN 〜 
❻ DARKSEED 
❼ CLOCK tower 
〜 GOASH HEAD 〜 

❽フロント s ッシヨンオルタナティヴ 
❾ヴァンパイア 
❿パラサイト•イヴ 

0^かつたなぁ' これ。あの衝撃 
は忘れられない。多分' 永遠に。 
②伝説になるくらいの粗悪品。も 
つたいなくて売る気もしない。③ 
未完成に終わった壮大な叙事詩。 
1 セ—ブに 5 ブロックは勘弁。④ 
出演者は豪華。ゲ—ムはチヤチ。 
金の使い方を間違ぇた珍品。⑤バ 
カゲ—をバカにしたつくりが非常 
に不愉快。確信犯的悪質作。⑥グ 
ラフイツクは魅力的だが' ゲ—ム 
になつていない。⑦シリ—ズの個 
性が喪失。平凡なサイコ物に転落 


してしまつた。@6¢人をプレイす 
ると 思わせて、じつは幼稚園の先 
生。やるね！⑨ 無理矢理 出した 根 
性は凄いが' 内容的にはあまりに 
も……。 g 盤以降はストレスの 
連続。驚異的なム—ビ I だけが空 
回り。 

村井良介 

ゲ I ムライタ I 。大学院で日本 
史学専攻中。_ 

① ポリスノ—ツ 

② 風のク□ノア 

③ mo 〇 n 

④ メタルギアソリッドインテグラル 

⑤ ファイナルファンタジ IW 
⑧モンスタ I ファ I ム 

⑦ リッジレ—サ— 

⑧ どぎどぎポヤッチオ 

⑨ ダ I ビ I スタ U オン 
⑱スナツチヤ— 


〇ボケットム—ム— 

ベスト10 と ワ—スト10を挙げる と 
いうことですが' やつたことがあ 
る PS ソフトを数えてみたら、ち 
ようど20本。ということは、ベス 
卜10に入らなかつたゲ—ムは、即 
ワ—スト10というサバイバルレー 

ス— . というのでは' あまりに 

何なのでワ—ストは1本にしまし 
た。 ベストの方は'©^『ポリス 
ノ —ツ J にしましたが' これは移 
植作なので' PS オリジナルなら 
r クロノア J 。 PS 2 が出ても 2 D 
ACG は大切にしてほしいもので 
す。『 E 〇 〇 nj も、最後の メッ 









プレイステーションを—: 

ブッ壊せ! 


P S 内部にこもった熱との闋いの日々。本体を縦に S いたり、爾風機を使ったりしたが結局壊れて、修理費8,000円払うハメに ……。 PS 
[31] [_2はコアユーザーの酷使に耐えうる「ハード』であってほしい。（千葉県 N 岡）_ 


セ—ジに疑問があるものの、意欲 
作で<0>。 PS2 が出ても 2DRP 
G は大切にしてほしいものです。 
小島作品が 3 本。ヮ—ストはミニ 
ゲ—ム集の r ム—ム IJ 。 ゲ—ム 
中でミニゲ—ムを買い集めるので 
すが、ゲ—ムの中でまでクソゲ I 
をつかまされる悲哀を味わいたく 
ありません。 

矢本広 


ゲ—ムのコトパ収集家。「クリ 
ェイタ—の原体験」連載。 



©どこでもいつしよ 

② キャプテン D ラヴ 

③ ファイナルファンタジ—珊 

④ メタルギアソリッド 
©moon 

⑧風のク□ノア 

⑦ •八ラッパラッパ— 

⑧ ジャンビングフラッシュ！ 

⑨ KING’S FIELD 
⑱リッジレ—サ| 

①ヵノジョをいつのまにかゲ—ム 
に引きずり込んでくれそうだつた、 
これ。②ギャルケ— •エロゲ—に 
溺れる日々を後ろめたく思いだし 
たときには' これ。③おたくがど 
んな風に世間との関わりを意識し 
ていつたかを窺うなら' これ。④ 
たとえばハリゥッド映画の主人公 
のように^^ よく ふるまえたのが、 
これ。⑤プレステによつてフ アミ 
コン体験を逆照射してくれた、こ 
れ。⑥アクション好きが柄にもな 
くふとスト I リ I に涙を誘われて 
いたのが、これ。⑦ゲ—ムに対す 
る固定観念をあつさり更新してく 


れたものとしては、これ。(8)〜⑩ 
プレステに何を期待していたのか 
を思い出そうとするときには' こ 
れ。 



回答不能 


本当にワ I ストなゲ I ムといぅも 
のがあるとしたら、それは何かを 
したいとも、何かを語り伝えたい 
とも思わせないよぅなゲ—ムなの 
だと思います。今の僕には' そん 
なものについて語るすべも、あえ 
て誉め殺すほどの若さもありませ 
ん。よつて' 無記入とさせていた 
だきました。 

m シムラシンイチ 

フリ—編集者兼ライタ—。 


ベスト？ 


① トゥ I ム•レイダ I ス 

② グランツ—リスモ 

③ •八イロットになろぅ！ 

④ 天誅 

⑤ アイルトン.セナ•力—トデュエル 
⑧ブシド I ブレ I ド 

⑦ パイオ八ザ—ド 

⑧ クラッシュ•バンデイク— 3 

⑨ コリン•マクレ！ザ•ラリ— 
⑯ア—マード•コア 

①「もぅゲ—ムなんて卒業」と大 
人になりかけたポクをゲ—ムの世 
界に引きずり戻したエポック•メ 
イキング的ゲ—ム。 i 人と二人 
でたっぷりと半年は遊んだソフ 
卜。 SCEI の底力を見せて もら 
いました。©このゲ—ムをしてか 
ら、飛行機マニアになつてしまい 


ました。④和風『トゥ—ム•レイ 
ダ—ス J 。 緊張感はこっちの方が 
上かも。物の力—卜の動きを 
忠実に再現している。力—卜好き 
にはたまらない面白さ。⑥対戦格 
闘ゲ—ムで'唯ーハマッたゲ—ム。 

I 瞬で勝負が決まるのが最高。⑦ 
いろいろと言いたいことはあるけ 
れど' やっぱり面白いゲ—ムです 
な。手なアクション•ゲ—ム 
ながら' これはかなり遊ばせても 
らつたソフト。⑨スト イッ クなゲ 
—ムが好きなんです。⑩ゲ—ムを 
プレイし ている時間よりも、エン 
ブレム作りをしている時間の方が 
長かつたりして。 



❶ファイナルファンタジ IW 
❷ファイナルファンタジ—厕 
❸バイオ八ザード2 
〇アイルトン•セナ.力—トデュエル2 
❺信長の野望•天翔記 
❻チョコボの不思議なダンジョン 
❼ム—ンライトシンドロ—ム 
❽フォ I ミュラ.ワン97 
❾マリ—のアトリエ 

〜ザ—ルブルグの錬金術師〜 
❿ R 4 

—RIDGE RACER TYPE4— 

①グラフィツクだけでは、評価は 
できない。②ゲ—ムは映画じゃな 
い、とポクは思ぅ。③同じゲ—ム 
を何回もやらせるな！④ I 1 J の 
いいところが' 全部なくなつてし 
まつた。⑤ちやんと移植するつも 
りがないなら、リリ—スするな！ 
$屈。©^んか 'わけがわから 
ん。⑧イ ンタ！ フェイスが最悪。 


⑨システム的に未完成な商品。⑩ 
面白いと言う人がいるのは、わか 
るけどボク的にはダメ。他に使い 
道のないジョグコン' ど—してく 
れんだ！ ナムコ n 


若松和樹 

フ U — ラ V 夕 I 。 

他に歴史.軍事系雑誌に寄稿。 



① 影牢〜刻命館真章〜 

② アジト2 

③ グロ—パルフォ—ス新.戦闘国家 

④ バイオハザ—ドデイレクタ 
—ズ•カット 

⑤ メタルギアソリッド 

⑥ 天誅忍凱施 

⑦ 純色の閃光 32 人の戦車長 

⑧ 機動戦士ガンダムギレンの野望 
〜ジオンの系譜〜 

⑨ D の食卓 

⑱アクアノ—卜の休日 

①トラップバトルのアイディアが 
秀逸。ダークな雰囲気も◎。②特 
撮世代はたまらない。 よく ゲ—ム 
にできた。戦略系 SLG の究 
極。前作の無駄を省いたのも良い。 

掛け満載で一作目をやり込ん 
だユ—ザ—も楽しめた。⑤隠れゲ 
—ム•ハリゥッド系。小島監督の 
センスが COOL 。 ⑥隠れゲ— 
ム•時代劇系。忍者つてこぅいぅ 
モンですよね。⑦戦車好きのハ— 
卜を 直撃。 こんな狭い層を狙つた 
度胸にも感動。⑧ガンダム物には 
泣かされてきたが、これで救われ 
た。⑨飯野氏を天才だと思つた 
(後にだまされていたと気づく)。 

⑩ ほんとに「心の休日」を過ごし 


ている感じ0 



〇ときめきメモリアル 
❷ファイナルファンタジ— VI 
❸ダ I クシ I ド 
❹ウイングオ—バ I 
❺サイパ—大戦略出撃はるか隊 
❻サイパ—スレッド 
❼ーアイノクライシス 
❽ス—パ—ロポット大戦 F 
❾蒼魔灯 

❿バイオ八ザ—ド3 
厂 AST ESCAPE 

①ていうかギャルケ—全部。ただ 
の偏見です。すいません。②こん 
なにプレイヤ—にストレスを与え 
る RPG も珍しい。③取説に攻略 
法を乗せるのは止めて下さい。④ 
バクリのうえ、操作性がイマイチ0 
f 戦略+アニメ美少女で売上倍 
増！と発想が安易すぎ。$古で 
買つて 5 分で投げました。⑦ゾン 
ビが恐竜に変わつただけ？品 
は完成してから販売しましょう0 
⑨ドジ ヨウはそう 何匹もいませ 
ん。§晴らしいゲ—ムだが' ほ 
んまに魂けるだけかい！ 
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理想的な形で始まった 
プレイステ—ション流通 

I というわけで、 PS の流通面 
を振り返っていただければ。 

稲越：僕ら流通パ—卜ですか。僕 
はこんな感じだからいいけど、こ 
の人は微妙だからね(笑)。 

黒川：デジキユ—ブ自体が新参者 
(1) でしょう。だから PS の初期 
はわからない点もあるんですよね。 

IPS の立ち上げ時、流通改革 
が話題になりました。 

稲越：っていうか、最初はメッセ 
サンオ—で PS が扱えるかどうか、 
微妙だった。 

黒川：ほんと？ 

稲越：そうそう。ま、そのころの 
メッセサンオ—つていつたら、フ 
ライングして、見境なく売ってと 
いう店だったからね。 SCEI に 
してみれば当然の話で。先方まで 
交渉に行つたんだけど、正直だめ 
かなと思つてた。それが百台入つ 


たんだけど、結局店員だけで80台 
くらい買つてしまつた(笑)。 

黒川：確かに当初は既存流通の再 
構築の意味がありましたよね。僕 
は昔、音楽 CD の営業をしてたん 
ですよ。そのころから CBS •ソ 
二丨2)の営業は合理的だった。 
当時だと『トツプガン』や『フツ 
トル—ス』のサントラ、または浜 
田省吾やレべツカなど、売れる商 
品作りができて、それをきちんと 
売っていくノウハウも凄かつた。 
それが p S ですごく生きたと思い 
ます。その後セガに移って、外か 
ら SCEI の流通なり広告を見て 
いて、ああいう人たちが PS を売 
つてるんだなと思うと、羨ましか 
ったですね。 

稲越：最初はよかったんだよね。 
黒川：その後だんだん歯車が狂っ 
て。節目は 1 96 〜 '97 年くらいだと思 
う。 PS で 『 FF 1 が出て、『ド 
ラク HW 』 の開発が PS に決まつ 
たあたりで、だんだんと。 


流通改革の意義… 


溢れるベスト、廡価版 











プレイステーションを一: 

プッ壊せ! 


•94 年12月の頭に買い、初めて遊んだゲームが『麻神 j 。 あのフルポリゴンにはマジでビビる。今でも『麻神 j を遊ぶとあの頃が思い出され 
[33 } L る。（大阪府藤岡賢—） 


店頭からネットへ 崩 gl する SCE I 体制 


稲越： PS が SS を抜いて覇者に 
なつて、迷走しはじめた。 

黒川： SS と PS が拮抗してたこ 
ろは、業界自体が盛り上がってい 
た。店頭でもお互いに、営業をか 
けあつていたし、健全だつたかな 
といぅ気がしてる。それがなくな 
つてきてから、次は TVCM を中 
心にするべきだ、みたいになつて。 
稲越：でも、本格的におかしくな 
つたのは去年からだよね。 

IPS 2 発表以降ですね。 

稲越：その頃から店頭販促よりも 
TVCM 中心の展開になって、店 
頭が去年から地味になった。でも 
結局夏の『どこでもいつしよ』あ 
たりで、大した成果があがらなか 
つたのに今でも変わらない。ちよ 
つとおかしいかなと思つてます。 

—小売店重視で始まった p S 流 
通が、だんだん店頭を重視しなく 
なり、 PS 2 では ネット 流通に比 
重を移しつつある。 

稲越：久多良木社長 {3} が技術畑 


だから、合理化というときに、中 
間を抜くのが一番いいだろうと。 
それが利益を|番とれるんじゃな 
いかという考ぇなのかな。 

黒川：もうひとつは、時代の流れ 
もあって、中間業者がたしかにき 
つくなつている。あとは SCEI 
というよりソニ—的にいうと、昔 
は松下電器がパナショッブという 
系列店で流適を抑ぇていて、ソニ 
I はやむなくアメリカに出ていつ 
たんだけど、今となっては松下は 
系列店を維持するために莫大な資 
金を必要で、ソニ—にしてみれば 
系列店の数が少なくて正解だった 
という経緯がある。それに絡んで、 
ソニ—の理念として営業に過度に 
頼らない商品づくり4)があるか 
ら、それほど店頭を重要視してな 
かつたのかもしれない。 

稲越：それはあるよね。 

—良い物を価値がわかる人に売 
れば売れる。うちのトランジスタ 
ラジオは、値引きしませんとか。 


稲越：結局ソニ—自体がアメリカ 
で成功して戻ってくる形になった 
けど、その過程で得た物は大きか 
ったんだろぅね。 

市場の覇者となった後で 
岐路に立0ビジネスモデル 

—— PS 以降ゲー厶はコンビニで 
も売られるよぅになりましたね。 
最初から手応ぇは？ 

黒川：いや、これは駄目かもしれ 
ないなと思ってたんですよ。デジ 
キュ—ブに移ったのは、流通の現 
場を経験したかったからですけど。 
最初はすごく陰惨で、玉砕ム—ド 
もあった。当時の5社連合 (5) を 
はじめいろんな人たちから囲まれ 
ている不安もあったし、コンビニ 
側では本当にゲ—ムソフトが売れ 
るのかみたいな不安もあったし、 
お互いに疑心暗鬼だった。 

I 『 FFI の取り合いが話題 
になりました。 

黒川： 『 FF 』 に繫げるまで辛か 


つた。最初の11タィトルは皆' 低 
空飛行で。 

稲越：みんな色々言つてたよね。 
黒川：色々言われたし、実際に 
色々あつた。それでも僕らが心配 
する以上に、ユ—ザ—がコンビニ 
と既存店を使い分けていつたんじ 
やないかな。 

I 地方では専門店が圧倒的に少 
なくて、既存流通の穴を埋める意 
味合いも出た。 

黒川：そうですね。そういう意味 
では、最初は僕らも必死にあがい 
たけど、途中から 『 FF 』 の力も 
借りたし、 SCEI の力も借りた 
かもしれない。 SCE I も割と協 
力的だつたしね。逆に僕らのノウ 
ハウを p S ドットコム (6) に転用 
した部分もあるかもしれない。少 
しは貢献できたかなと。 

— 一方で流通改革の意義は？ 

黒川：僕はあると思います。 

稲越：僕はどちらかというと「あ 
つた」と。 






稲越一之（いなこし • かずゆき） 

秋葉原メツセサンオーのバイヤーで当店の顔的存在。 
同店に入り、‘94年からバイヤーとして活躍。 


r バイオ』や r パラッパ』等の新しいゲームを生み出した反面、旧来のアクション•シューティングを駆逐してしまった、システマティッ 
クで斬新でちょっぴり残念なハード。（東京都竹之内毅） 



その頃から廉価版ソフトや自社へ 
ストなどが始まつて、今はぼろぼ 
ろですね。売れてますか？ 

黒川：ベストは扱つてません。配 
送コストなどを考えたら利益が出 
ないんですよ。廉価版ソフトも本 
当に売れたのは 『 THE 麻雀』な 
ど定番商品だけだから(8)、やつぱ 
り扱ぅには抵抗がありますよね。 
稲越：アタリシヨックじやないけ 
ど廉価版ショックで、粗製濫造し 
すぎてメ—力—が自らの首を締め 
てると思う。昔はユ—ザ—も安い 
からいいじやんと思つてたのが、 


—それは、店頭を重視しなくな 
つたという部分ですか？ 

稲越：そういうのもあるよね 。 S 
CEI の営業って、今まですごく 
自信を持ってたんですよ。でも最 
近は営業に何か言っても、ちよっ 
とまつてください、上と相談しま 
す、そんなんばっかり。権限が卜 
ップに集中したところで' 逆に現 
場を仕切る人がいなくなって、下 
は苦労していると思います。 

黒川：組織論というと大げさにな 
るけど、 PS はいい時期にいいソ 
フトが出て、結果としてうまく回 
つていつた気はするんです。でも 
組織は硬直化するし肥大化もす 
る。ちよつと早すぎると思うけど、 
ム-7、それがあるのかなと思います 
よ。昨年末に島本営業本部長が S 
ME (7) に戻られたのもその|つ 
で。僕は直接お会いしたことはな 
いんだけど、既存流通の窓口的な 
立場の人でしたよね。 

稲越：島本さんね。最初に SCE 
I に交渉に行った時の相手が島本 
さんで。ソニ—の看板を背中にし 
よつて喋るんだよね。 こり や合わ 
ないと思つていたら、最後まで合 


わなかった(笑)。ただ、専門店で 
ちゃんと物が売れる環境じゃない 
と駄目だと言われてて。 

I 板挟みにあった？ 

稲越：そうかもしれない。確かに 
営業力はなくなつてきたからね。 
開発とプロモ—ションに力がいつ 
ちゃつて。 

黒川：デジキユ—ブに対しては 
元々 SCEI から店頭支援はなか 
つたし、僕ら自身でやらざるをえ 
なかつたから、そこはあまりわか 
らない。でも TV CM 中心で|時 
はよかつたけど、『オメガブース 
卜』あたりから CM を打つても売 
れなくなつてきた。 

—— 今までの方法論が効果がなく 
なつてきた。 

黒川：もしくはユ—ザ—がわかっ 
ちゃつた。 TVCM や雑誌を見て 
何本かゲ—ムを買ったけど、言う 
ほど面白くない、みたいな感じ。 
『 FF 』 をやつてて思うのは 、 PS 
はいかに浮動票を取り込むかなん 
ですよ。どうもそのマジックが効 
かなくなつてきて、固定フアンは 
買うけど、それ以外の人は踊らさ 
れなくなつた。 


ベス h 廉価版… 
粗製濫造ショック 

-そういうところにちようど低 

価格 ソフトが 出て きました ね。 

稲越：ベストについては最初は何 
も。開発費を押さえて安く売ると 
いうのはいいですし。『ア—クサ 
ラッド ー』 がべストで50万本とか、 
考えていたよりは売れました。で 
も途中から基準が下がったよね。 

-『2』が出るから『1』をべ 

ストに、とか。 

稲越：それはおかしいだろうと。 







プレイステーションを一 - 

ブッ壊せ! 



黒 ill 文雄（くろかわ•ふみお） 

デジキューブ執行役員宣伝企画部長兼第2商品企画部長。ギャ 
ガ•コミュニケーシヨンズ、セガ AM 2 研パブリシティを経て現職 


去年頃から安くてもいらないとい 
ぅ風に変わつてきてるのかな 。 S 
CEI の リリース では、 PS2 で 
は廉価版ソフトは出ないらしい。 
なにしろ今、週のタィトルの^が 
廉価版だから。それが市場を乱し 
ていることを、 SCEI もわかつ 
ているんじやないですか？ 

—では、リピート商売は定着し 
ましたか？ 

稲越：してないです。未だに押し 
込みはあるし。リピート枠の在庫 
つて、だいたい初回出荷分の2割 
くらいなんですよ。で、木曜日に 


ちよつと売れたりすると、すぐな 
くなる。じゃあ、金曜日午前中に 
発注だ。いや、欠品してます、ち 
よつと待つてくれ、土日ないやん、 
と。逆に、初回が一万8千本なん 
で、あと2千本初回に足して もら 
えませんかとい ぅメ— 力—もある。 
結局意味がない。 

黒川：初回重視は同じですね。 
稲越：それもあつて' せめて発売 
日くらいは店頭をにぎやかにした 
いと思うんだけどね。 

黒川：ノベルテイ対策 (9) として 
も重要。僕らも人のことはいえな 


いけど(笑)。 

稲越：秋葉原みたいなテレカ至上 
主義はもういいですよ。デジキユ 
—ブは 『 FF 』 にしても『ベイグ 
ラント〜』にしても、ちやんと考 
えて作つてるじやないですか。僕 
の口からいうのもなんですが、今 
のアキバは変だよね。 

黒川：そうですね。 

稲越： DC の『センチメンタルグ 
ラフテイ2』つて、現時点では絵 
素材が一つしかないんですよ。だ 
からテレカも|律いつしよ。じや、 
どこで買つても一緒だと。それつ 
て他店との差別化でもなんでもな 
いじやん。そろそろノベルテイの 
意味を見直す時期だと思う。 

I デジキユーブでも販促物の効 
果はあります？ 

黒川：ありますよ。でも前より効 
果が少なくなつた。予約自体が落 
ちてます。メツセはどうかわから 
ないけど、僕らはここ一年くらい 
から予約数が激減してる。実際販 
売数に響いてますから。 

稲越：うちも同じ。 

-ここ1年というと、大作ソフ 

卜の発売延期が目立ちましたね。 


黒川：あれだけ延びると、ユ—ザ 
丨の熱も冷めるかもしれません 
ね。まあ予約は懐に余裕があると 
きにするものだから、不況の影響 
もあるでしょぅ。それは SCEI 
だけの問題でもないし。 

現場と幹部の乖離 
崩壊する SCE 体制 

1その意味では PS の流通が崩 
れていく様は SFC 末期のダンピ 
ング合戦とは様子が違いますね。 
稲越：似てないな。 

—ハードが出るときは流通を締 
め直す時期じゃないですか。それ 
が今回の PS 流通に関しては当て 
はまらない。 

稲越：それは締め直す前に SCE 
丨の内部崩壊が早かつたから 
(笑)。締め直せる人たちがいなく 
なつちゃつたり、締め直せる体制 
じやなくなつている。だから今回 
みたいに 、 PS ドットコムをやる 
といつても、中古をやつたり、わ 
りといい加減な店まで PS2 が入 
つてくる(10)。 

-入つてくるんでか？ 

稲越：多かれ少なかれ入る。 


アナログコントローラー？何それ？でした、結局。（茨城県超議長） 







—— 目が行き届いていない？ 

稲越：末端の営業は I 回流通を締 
め直したいと言っている。でも会 
社の体制として、 PS2 に併せて 
切ることは今回できなかったんだ 
ろうね。 

黒川：余裕がないんじやないかな。 
p S ドットコムが安定したら締め 
るかもしれない。 

稲越：でもそのころには、 PS ド 
ットコム自体が辛くなっているか 

も(笑)。 

黒川：厳しいなあ。 

稲越：だって、 PS2 のラインナ 
ップ、まだ寂しいじやない。まあ 
PS ドットコムでも DVD やスピ 
I 力—を売つてるけど、それにし 
たって、何を売るのと思うもん。 
まあうちもそうだけど。 

- SCEI が内部崩壊している 

ように見える。その原因は？ 
稲越：僕らはあまりわからないけ 
ど、単純に昨年3月に社長が徳中 
(11)さんから久多良木さんに代わ 
つてからじやないですか。 

黒川：以前、丸山さん(12)が開発 
者と経営者はアクセルとブレ—キ 
だと言われてたけど、それがアク 


セルだけになつた気はします。 
稲越：トップが替わつてあそこま 
で変わる会社も珍しいですね。 

黒川： PS 1 のころは、そういう 
意味ではまだ健全だつたと思いま 
すょ。最初は SFC の外付け C 
D - ROM から始まつた PS が、 
任天堂と決裂したことで、敵愾心 
もあつただろうし。一方で s M E 
でレコ—ドをやつてきた流れもあ 
るし。自分たちでシヨッブをもり 
立てていく、みたいな気持ちもあ 
つたと思う。 

稲越：前は確かに一緒に店を作つ 
ていこうみたいな雰囲気はあつた。 
SCEI は自分たちがやりたいこ 
とをやつてみたい、なぜなら、そ 
れは楽しいから。だからやりまし 
ょうみたいな感じでやつてたけ 
ど、今はないね。去年くらいから、 
いかに費用かけずに売ろうかとい 
う感じに変わつてきてる。 

PS ドット n ム、そして 
PS 流通改革の意義とは 

——コンビニ流通の定着とライト 
ューザーの増加は相閨関係があり 
ましたが 、 PS ドット コムでは ど 


うなりますか？ アクセス数はす 
ごいですよね。 

黒川：でもユ—ザ—の中身はわか 
らない。本当に欲しいユ—ザ—も 
いるけど、冷やかしでアクセスし 
ている人もいて、業界関係者だつ 
ている。 ドット コムでゲ—厶機の 
意味が変わる可能性はあるけど、 
会社で常時接続している人はとも 
かく、家でダイアルアップしてネ 
ットに繫げている人が、そこまで 
して買うかどうか。 

稲越：結局、常時接続しているの 
は既存ユ—ザ—なんだから、変わ 
らないじゃねぇかと(笑)。 

黒川：うん、日本の電話のインフ 
ラや料金が変わらない限り、ネッ 
卜流通は頭打ちなんだよね。 

稲越：ブレイオンライン(13)も含 
めて応援はしてるけどね。でも P 
S ドットコムも結局通販じゃん。 

—それはセガもしています(14)。 
黒川： SCEI としてはその後に 
ある e デイストリビユーシヨン 
(15)の布石の意味があると思うん 
ですけど、今はまだ通販ですよ。 
ただ SCEI が動けば、社会の動 
きがドットコムビジネス、 もしく 


注釈 

( 1 ) ps 発売は'94年12月。デジキユ—ブ設 
立は' 96 年 2 月で、コンビニ流通が始ま 
つたのは , 96 年 11 月。 

(2) '68 年にソニーと米国 CBS が設立した 
合弁会社。当時は CBS •ソニ—レコ 
—ドと言つた。 73 年から社名を CB 
S •ソニ—と変更。その後グル—プ内 
で分離、合併を繰り返し、' 91 年に社名 
をソニ I •ミユ1ジックエンタテインメ 
ント (SME) と変更。 

(3) 久多良木健。ソニ—内で PS 本体の開 
発責任者としてプロジェクトを推進。 
'93 年 SCEI 設立と共に出向し、専務 
になる。 , 97年副社長、'99年より社長に 
就任。 

(4) ソ I 1 1のテ1プレコ1ダ1第1号が j 
般消費者に理解されず、裁判記録用 
として裁判所に販売したエピソ—ド 
は有名。 

(5) デジキユ—ブ設立に危機感を抱いた n 
ナミ、ナムコ、エニックス、カプコン、ハ 
ドソンの5社が'' 96 年7月に共同で n 
ンビニ流通配給会社の設立を発表。 
その後デジキユ—ブがエニックス、力 
プコン、テクモ、ナムコ、ハドソン' パ 
ンダイ、バンプレストの7社から資本 
出資を受け、スクウェアの持ち株比率 
を49%に抑えることで合意がなされ 
た。 

(Co) SCEI が今年 1 月に設立したインタ 
—ネッ ト販社。正式名称プレイステ— 
ショ ン •ドッ トコム•ジャパン株式会社。 










は通販に向けて加速するかもしれ 
ない可能性はありますね。ただ、 
続けることが大変なわけで。 

稲越：そぅいぅ意味では、デジキ 
ユ—ブは続けていることがすごい 
と思います。認知もされて。 

——では、そろそろ時間なので、 
締めを。 PS 1 の流通改革の意義 
つて何でしようか。 

稲越：難しいね。 

黒川： , 90 年代において、ゲ—厶の 


ビジネスモデルが大きく変換した 
という点では、 PS というソフト. 
ハ—ド流通、もしくは SCEI と 
いう組織自体が、ゲ—ムに起こし 
た功績は非常に大きいと思うんで 
すよ。その中で我々のコンビニ流 
通も成功させてもらつた。でも、 
途中でセガが脱落して' ある種バ 
ランスを欠いた中で、 SCEI も 
迷走しているんじやないかと。そ 
の結果は p S 2 で出ると思つてい 
るんで、自分としても流通 
の一員として、良い結果を 
出すように努力していきた 
いと思います。 

I マィナスがゼロになつ 
1になつたかはわか 

らない。 

黒川：うん、まだ一になつ 
てない。 

I 稲越さんは。 

稲越：う—ん。意義って言 
われちやうとな。 

I 流通の透明性は増しま 
したね。 

稲越：そういう意味では、 
今でも任天堂の流通はおか 
しくて、それを改革した功 


績は大きいと思うんだけど、逆に 
きちんとしすぎていて、お店の画 
I 化も進んでしまつた。それが特 
に地方や小型のお店でマィナスと 
して出ている。そういう中で、ア 
キバは早くからノベルティという 
部分で個性を出してきたんだけれ 
ども、今この状況において、それ 
すらすでに画|化されている 。 P 
S2 になつてから、それを変えて 
くれる期待はあつたんだけれど 
も、結局 SCEI 内部の崩壊が早 
くて、それが果たせないまま進ん 
でいると。 PS2 でやはり結果が 
出てくるというのはありますね。 

-そういう意味では、流通団体 

( 16 )つていつぱいありますけど、 
ハードメーカーに関する団体交渉 
つてないですよね。 

稲越：ないですね。 

黒川：だから、流通は変わつたか 
もしれ ないけど立場は変わつてな 
いんですよ。だからこの先、うち 
も含めてお店自体の売り方、考え 
方が変わつていかないとね。 

—^ありがとうございました。 

(2 月22日•深川にて) 


7)'91年に設立。音楽事業だけでなく、 
『天誅』など PS ソフトも開発 。 SCE 
I は当初ソニ I 本社と SME の共同出 
資で設立された。 

(8) 廉価版市場を立ち上げたのがカルチ 
ュア•パブリッシャ—ズ(現在は D 
3パブリッシャ I )の 「 SIMPLE 1 
500シリーズ」。詳細は38頁から。 

(9) いわゆる販促物。値下げ合戦をする 
より' ショップ独自の販促物を作成し 
て、店の差異化と共に定価販売を促 
進する狙いがあつた。皮切りはメッセ 
サンオ I 。 

(10) 当初 PS 正規取扱店は全国で4千店。 
現在は8千店まで増加。 SCEI はこ 
れを相当数減らしたい意向。目標は 
2千店程度とか。 

(11) 徳中暉久。 SCEI 初代社長。 , 99年3 
月よりソニ— ㈱ デピユティ CFO 。 

(12) 丸山茂雄。元 SME の敏腕プロデュ— 
サーとして活躍。 SCEI 初代副社長 
で、現在は SME 社長。 

( 13 ) スクウェアが 2001 年からサービス 
を開始する総合ネットサービス。 『F 
F 』 シリ—ズのネットゲームや、ネッ 
トショッピング、データ配信などが受 
けられる予定。 

( 14 ) ドリ—ムキャストダイレクト。 DC 夕 
イトルがネットで購入可能。 

(15) ネット流通のこと。2001年から S 
CE I はゲ I ム♦コンテンツのダウン 
□— ド販売を開始予定。 

( 16 ) アクトを中心とした ARTS 、 明鏡社 
を中心とした ACES などが有名。 
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I 時は安<なつたと 
思ったものだが…… 

まずは思い出していただきた 
い。フアミコンから SFC に至る 
:ゲー厶ソフトの価格の変遷を 。 F 
tc 『ドンキーコング』定価450 
?0円、売価3980円からはじま 
r ったそれは「ちょっと高い玩具程 
ヰ度」の負担に過ぎなかったが 、 S 
IF C も後期に差し掛か ると 1 万円 
一札でお釣りがこないヶースも珍し 
P くなくなった。そして、次世代機 
|の到来。スペックの高さばかりが 
I ® 伝されたが、ユーザーを喜ばせ 
マたのは、なんといっても価格の低 
T F である。原価が安く生産性が高 
1い CD — ROM に代わり、580 
fo 円という低価格を実現した。当 

f 心のようにプレィステーション発 
1冗直後はソフトが山のように売れ 
T 。 当時のゲー厶市場は、まさに 
|順風満帆の一語に尽きたといって 
1もいいだろう。 

|人間は慣れやすい。そして慣れ 
1^……恐ぃ。 

|当時は「安い」と思われていた 
15800円が、それほどお手軽価 


格とは感じられなくなつてきた。 
どんなソフトも(多少の幅はぁれ) 
基本的には5800円という SC 
EI の方策は、果たして本当に 
「いいこと」だつたのだろうか？ 

業界を揺るがせた 
1500円ソフト 

PS ソフトの価格は5800円 
(「ザ•ベスト」のょうな例外は除 
く)という"常識"を真つ向から 
打ち破り、一躍定番タィトルの仲 
間入りを果たしたのが新興勢力 D 
3パブリッシャーの「シンプル1 
50 〇」 シリ ー ズだ。"定価"の 
3分の1にも満たない1500円 
という価格は業界を震撼させたば 
かりか、休眠していた PS ユーザ 
—の再起動にも貢献したといわれ 
ている。換言す るなら 「5800 
円つて高いんじやないの？」とユ 
—ザーに思わせてしまつた業界の 
鬼つ子なのだ。同シリーズは、当 
初 、 TSU TAYA を運営する力 

ルチユア•コンビニエンス•クラブ 
の子会社のゲー厶部門によってス 
タートしたが、後に独立。内部に 
制作部門を持たないプロデュース 


型のメーカーとして独自の地位を 
確立した。無謀とも思える価格破 
壊を実現させた伊藤裕二社長は、 
その勝算を次のように語っている。 

「当初は PC 用のソフトなども 
作っていたのですが、コンシユー 
マ向けのソフト開発は非常にシン 
プルだと気づいたんです。 SCE 
I にロイヤリテイを支払うという 
構造はあるものの、制作に伴う煩 
雑さが全然違う。これはイケルと 
いう ある 種の確信がありました」 
1500円ソフトの実現には、 
SCEI のロイヤリテイ体系の見 
直しが背景にあったという。 

「もともとはサクセスさんとい 
う開発会社からの持ち込み企画で 
した。その企画に賛同した結果が 
「シンプル 150 〇」だったので 
す。持ちこみ段階では 『麻雀』 を 
1980円 、『リ、、一 1 シ』を 1480 
円という具合にゲー厶によって価 
格を変えたいという意向でした。 
しかし、それは作る側の理屈であ 
って買う側には意味のないこと。 
それならばすベて 1500円 に統 
一し、ブランド イメ ージを明確に 
した方がいいと判断したんです」 


『パラッパ』 ONLY!! 絵と音のセンスが、自分にピッタリだった。いろんな音楽ゲームが出たけど、“音の魔力”を一番表現できていると 
思う。プレステと言えば「リズム ACTJ です。（静岡県 K @ ZU ) 
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5 年前、プレステを買うか3 DO を買うか迷って3 DO を買いました。プレステはこんなにメジャーになってしまったので、やっぱり買わ 
なくて良かった。（東京都富山新也） 


プレイステーションを . 

づッ壊せ! 


十分に利益が出るどころか、ユー 
ザーに買ってもらえないとオシマ 
ィ。でも個人的には5800円っ 
て高すぎると思いますからね。月 
に1000〜2000円の-^遣ハ 
をやりくりしている子どもたちに 
は手が出せませんって」 

同社のコスト削減にさして"秘 
密"はない。徹底した人件費の削 
減が低価格維持を支えているに過 
ぎない。端的にいえば……パンド 
ラボックスの給料は安い！ 

「もっともお金がかかるのが人 
件費です。しかし、この業界はど 
んなに下火になったところで人件 
費を下げょうとはしません。でも、 
それってお金が欲しいから クリエ 
ィタ ーをやつているのか、モノ作 
りがしたいからやっているのかわ 
からないじゃないですか。しかも 
プラィドが高い連中に限って『遊 
ばせてやっている』という高飛車 
なところがある。一時はそれに絶 
望して仕事を辞めょうと思ったん 
です。だけど、本当にゲー厶が作 
りたい人だけ集めればなんとかな 
ると気づいたんですよ」 

きれい事に聞こえるかもしれな 


価格統一の裏に緻密なコスト計 
算があつたことは間違いないが、 
伊藤氏は最後の味付けに「書籍の 
価格付けを参考にした」という。 

「情報誌は300円がひとつの 
壁です。350円や400円にな 
ると中身は同じでも途端に売れな 
くなる。これと同じように書籍の 
場合は1500円が手軽に買える 
上限なんですよ。単行本は150 
〇円までだつたら抵抗なく売れま 
すが、壁を超えたら一気に200 
0円になる。意外に1600円と 
いう値段の単行本って少ないんで 
す。私はゲ^~~ムも1500円が衝 
動買いの壁だと考えました」 

「シンプル150〇」の発売以 
降、より低価格のシリーズも発売 
になつているが、単に価格を下げ 
れば売れるというものではないと 
伊藤氏は言う。 

「例えば、すき焼きを食べに行 

って2万円、1万円、8千円、5 

千円のコースがあつたとき、8千 

円のコースを頼むのが日本人 

(笑)。下から2番目の価格という 

のはユーザーに選ばれやすいんで 

すよ」 


えは、 RPG 。 それに1980円 
といぅ価格をつけたメーカーがあ 
る。その ソフト 『ドラゴンナィツ 
グロリアス』を制作した会社、 パ 
ンドラボックスへの取材依頼を決 
めた きっ かけは、今回の PS 特集 
に関するメ^~カーアンケートだつ 
た。 「PS への移行に伴って開発 
コストが上がつたか？」といぅ設 
問に対して唯一「下がった」と答 
えたのが同社だったのである。開 
発コストの高騰は自然の流れ。本 
当に下がっているとは到底思えな 
いのだが、代表取締役の飯島健男 
氏は、こともなげに「当たり前の 
ことですから」といつてのける。 

「正直なところキツイですよ。 


「2番目の位置」は他社の動向 
によつて変動してしまいそうだ 
が、「シンプル 150 〇」 はその 
地位をブランドイメー ジ によつて 
確立してしまつた。低価格を維持 
できる背景には同社ならではの コ 
スト 管理 ノウハウが ある。基本的 
に同 シリ ー ズの タイトルの 初期開 
発費(開発会社への成功報酬ロイ 
ヤリ テイを除く)は1千万円以下 
であるという。そのために「この 
値段でできる制作会社」を探すと 
ころから プロジェクトがスタート 
するという。麻雀なら麻雀の、レ 
1 スゲー厶 ならレ ースのノウハウ 
を持つところに開発を依頼すれば 
コスト や労力を削減できるのは自 
明の理。 

「シンプル150 OJ のもうひ 
とつの強みは賞味期限の長さであ 
ろう。初期に開発された 『THE 

麻雀』は未だに売れ続け、 90 万本 

のセールスを記録している。 

本当に開発費は 

高騰しているのだろラか？ 

膨大な開発コストと人員、そし 

て制作期間を要するジャンルとい 








はじめて見た時、あまりに貧弱な気がして買う気になれなかった。多分1年くらいでどっかおかしくなる気が……。ソニーの製品って、デ 
ザインはいいのだが耐久性に難が。（青森県 HIR . T ) I 40 ] 


いが、 ここまで 話が及んだ段階で 
ふと周囲を見渡すと、応接 スぺ一 
スの 質素なつくりが否応なく目に 
飛び込んでくる。どことなく照明 
が暗いような気 も……その 一方で 
劣悪な労働環境という雰囲気はま 
つたく見当たらない。 

しかし 一企業として利潤を追求 
しない姿勢に問題はないのだろう 
か？ 「そもそも 1980円 とい 
うのが常識はずれの価格ですか 
ら、もう数百 円 上げたってバチは 
当たらないのでは」と話を振つて 
みる。 

「そう思います(笑)。でも、 
小学校 4 年生の女の子から『初め 
て自分のお小遣いでゲー厶を買い 
ました』なんて手紙を もらつちや 
うとね え。 『ありがとう ございま 
す』って2回も書いてるんですよ 
. もうお手上げですって」 

同社の『ドラゴンナィツグロ 
リアス』を初めとする「パンドラ 
MAX シリーズ」は、いわゆる 
「安かろう悪かろう」商品ではな 
い。無論、先端技術を駆使した C 
G はないが、それに代わるサービ 
スを豊富に盛り込んでいるのだ。 



シリーズ作をリンクさせ前作を持 
つているユーザーにしか楽しめな 
い要素やユーザーからのお便りや 
ィラストを 織り込むことで、送り 
手と受け手がより密接に繫がる。 
こうした ユーザーとの距離の取り 
方がパンドラボックス最大の強み 
なのかもしれない。 

「よく『自分が楽しめるゲー厶 
を作つた』という開発がいますが、 
それがどうもピンとこない。たし 
かにハマればヒット作になります 
けどね。ぼくが以前小説を書いて 
いたとき、ある編集者が教えてく 
れました。『自分が おもしろ いと 
思うものを書くな。例えば…そう、 
一級建築士の父と専業主婦の母を 


持つ私立の女子高に通ぅ 17 歳の女 

の子で . と具体的なターゲット 

を設定して書くんだ』と。ゲーム 
も同じ。最初は特定のターゲット 
でもいいから、ユーザーが楽しめ 
るものを作らなくてはならない。 
あとはゆっくりと間口を拡げてい 
けばいいんです」 

飯島氏の思惑は当たった。取材 
時点で最新作だった『ドラゴンナ 
ィツグロリァス』の初回出荷分 
は 7 千本ながら、わずか数時間で 
完売。一気に2万本のセールスを 
達成したのちも週に2千本ぺース 
で注文が舞い込んできた。コンス 
タントに売れ続けるだけでなく、 
シリーズを重ねる毎にファンを増 
やす大メーヵーのタィトルなど滅 
多にないだろぅ。 

「既存のメ^~ヵーは、まず真っ 
先に『自分たちが食べていくのに 
いくらか』を計算しますが、私た 
ちは『いくらならユーザーに買つ 
てもらぇるか』を考ぇます。不可 
欠なのはコストダウンですが、そ 
れが手抜きであってはなりませ 
ん。どうやつたらお金をかけずに 
すむかを考えることなんです」 


「こうすれば自ずと適正価格が 
導き出せるんですが……」と飯島 
氏。取材をほぼ終えて挨拶をする 
とき彼は最後に付け加えた。 

「でもね、決して奇をてらつてる 
わけじやないんです。これつて普通 
のことだと思うんだけどなあ」 

価格がゲ—ムの本質を 
反映していない！ 

「何といっても許せないのは各 
メーカー独自の『ザ•ベスト』。 
安易に値段を下げれば売れると誤 
解しています。だから、 うち じや 
新作 リストに 加えてないんです。 
だって、最初に高い値段で買われ 
たお客さんに対して あまりに も失 
礼だから」 

のつけから気勢をあげるのは葛 
西にあるゲー厶ショップ 「GAM 
ES マーャ」の店長•秋谷久子氏 
である。葛西にただ一店舗のみを 
構える小規模店ながら、北海道か 
ら沖縄に至るまで顧客、いや常連 
客を抱える名物店だ。商店街の気 
っぶのいいおかみさん(失礼！) 
を思わせる風貌からは想像できな 
いが、ゲームメ ーカーの上層部や 
















Profile 

田中裕 （たなかゆう） 

1965年生まれ。フリー 
ライター。行きがかり上、 
関わってしまった中古ソ 
フト問題とゲーム流通問 
題がライフワーク（大袈 
裟）になりつつある昨今 
…。どちらも SCEI の次 
なる一手に注目しており 
ます。 


プレイステーションを 


プッ壊せ！ 


3E 


持病の発作を起こしたイヌが、本体の上にもりもりのう〇こをしたこと……ですか。（福岡県ずみとし） 


ある。問題は、業界に流れる安易 
な姿勢なのだ。 

はたして PS ソフトの平均価格 
5800円は高いのか安いのか？ 
単純な金額だけを見るならば「か 
つてより安い」ということになる 
のだろうが、バリユ*~フォーマネ 
1の観点からいぇば決して「安い」 
とは言い切れない。賛否両論のあ 
った PS 流通がまがりなりにも機 
能して おり、 さらに ネットワ ーク 
という次なるステージへと向かい 
つつある昨今。こうした中でメー 
ヵーのモノ作りにも、「シンプル 
150〇」や「パンドラ MAX シ 
リーズ」は特異な例としても、質 
に見合った適正価格の検討に入っ 
てもいい時期に来ているのではな 
いか。メーカーから開発コストの 
高騰だけを訴えられても、ユーザ 
1は決して納得しないだろう。 


有名クリエィター たちと 互角に渡 
り合う販促のプロフェッショナル 
なのだ。 

r ゲー厶が売れなくなつたのは 
ひとえに業界が努力不足だからで 
すよ。切り口を変えればまだまだ 
売れるはずです。ただ、ユーザー 
が細分化されてきたため、ターゲ 
ットがつかみにくくなつたのは間 
違いありません。当然、ミリオン 
セラーが出る可能性は低くなりま 
すが、販促さえ誤らなければ全体 
的にはもつと売れるでしようね」 

一般的に低価格のソフトはショ 
ップに敬遠される。売れたとして 
も利幅が小さいうえ、タィトルの 
多さ故に限られる商品棚のスぺ一 
スを取られるからだ。低価格ソフ 
卜の弱味は、店に置いてもらえな 
いことだといわれている。 

「うちは置きますけどね。 D3 
パブリツシャーさんの『シンプル 

150 OJ シリーズは大好きです 
よ。なんと言つてもコンセプトが 
ハツキリしていて売りやすいです 
から。最初はコンビニ向けの商品 
かと思いましたが、あれは文字通 
りコンビニエンスな商品。店測に 


とってお客さんに勧めやすい便利 
な商品なんですよ。ですが、何度 
もい うよう だけど、安易な廉価版 
だけは許せません(笑)。今、5 
800円という価格が高いか安い 
かと問われると 答える のが難しい 
ですね。一般的には『高い J のか 
もしれ ませんが、それは本人の満 
足度次第ですから。ただ、間違い 
なくい える のは、ユ ーザー の 目が 
肥え、満足の最低水準が上がった 
ということです。だつて、今は C 
G がきれいで当たり前でしよ 。 S 
FC 時代は定価もまちまちで、人 
気の度合いによって市場価格が変 
動していましたから、お客さんも 
価格に対して敏感に反応していた 
んです。でも、今は価格に変化が 
なくて、何もかもが平均点だから 
差別化しにくいんです。それが一 
番の問題でしようか」 

価格はそのものの価値を端的に 
表す、いわば"顔"である。しか 
し、一律5800円の市場では顔 
の役割を果たしていない。 マーヤ 
の熱血店長の アドバイスに 耳を傾 
けることができる 6000人の常 
連客は幸せなのかもしれない。 


PS 流通だから実現した 
低価格ソフト 

そもそも低価格 ソフトが 成立す 
るには、健全な ゲー厶ソフト 流通 
網が前提となる。 SFC 時代のよ 
うに5800円のソフトが 翌月に 
は 980円 に急落するような市場 
では、差別化を図れず存在できな 
い。低価格 ソフトは PS 流通の申 
し子で あるとも 言えるだろう。 ラ 
ィトユーザーを取り込み、 ゲー厶 
本来の面白さで勝負する低価格ソ 
フト は、なかなかの孝行息子のハ 
ズだ 。しかし 現実は、自社べ スト 
という名のメーカーの安易な二度 
売り、文字通り安かろう悪かろう 
な ソフト 群によって市場は混乱し 
ている。販売店もいい顔をしない。 
5800円のソフトに ユー ザーが 
割高感を覚える、『ザ •ベスト j 
待ちで新作 ソフトの 売れ行きが鈍 
る、利幅が小さくお店の棚を取ら 
れる等、今のままでは デメリット 
が大きすぎる。 

それでも価格設定の自由度 • 多 
様性は、ユーザーの商品選択の幅 
が IA がり、尊重されるべきもので 










流通編 


評価していない 



61% 


その他17% 


3 D 処理を中心 



ゲーム業界闋係者が答える 

プレイステーシヨンとは、 

こんなマシンだった。 

メーカー編に引き続き流通編も大調査。 
ゲームシヨッブは PS というハードを 
どのように評価したのだろうか？ 


SFC から PS への流れの中で 
最も変化したのがゲ—ム流通。で 
は流通各社は PS をどのよぅに評 
価したのだろう。ゲ—ム専門店' 
量販店など50店舗に F A X アンケ 
I 卜を行い、お店の生の声を集め 
てみた。 


PS がゲ—ム業界にもた 
問1:らした変化をどう評価し 
ますか？ 

「ゲ—ムユ—ザ—の裾野を広げ 
た点は評価できる」(大手 FC 本 
部)など、多くの流通関係者から 
PS を評価する結果が出た。一方 
で「評価していない」という声も 
少なからずあり、個々の店舗によ 
つては両手を挙げて評価という訳 
にはいかなかつたようだ。 


d PS でもつとも評価する点 
P ■はなんですか？ 

メ—力—編では流通面に票が集 
まつたが、流通編では票がわれる 
結果となつた。「広告展開： CM 
展開次第で内容以上に売れ過ぎた 
り' その逆もあつたりで' 良い面 
ばかりではないが……」(ホビ I 
アィ ランド)「流通面：家電メ — 
力—のため当初は供給量に不安が 
あつたが特別問題はなかつた。さ 
らに返品を数回にわたり行ぅなど 
小売店としては助かる|面もあつ 
た」(郊外店)。「性能面：今まで 
のゲ—ム という 枠に とらわれず 
に、新しいジャンルのゲ—ムが出 
てきたことは評価できる」(おも 
しろ ランドキャンプ中野苫 ) など。 


PS の改善点、また PS 
問3:2で改善してもらいたい 
点は何ですか？ 

売り上げ規模がメ—力—より小 
さいため' より切実な声が多い。 
「発注段階でより製品版に近いラ 
ィトワンスをみせていただきた 
い。時折完成度10〜20%程度の資 
料で発注せざるを得ない時があ 
る。これでは正しい発注はできな 
い」(秋葉原メッセサンオ丄「中 
古店との差別化。中古店にはペナ 
ルテイ—を加えて欲しい」(マジ 
カルステ— シヨン FK 2 武蔵小山 


店) 「 PS 2 早期ソフトの充実は 
もとより、 PS のソフトも今後積 
極的に出してほしい」(おもちや 
のバンバン函南店)「超ラィトユ 
I ザ—向けの内容のない CM の大 
量投下で TV ゲ—ムのカリスマ性 
を地に落とし' I 般の耐久消費財 
と同じく質よりも宣伝費の大小だ 
けで販売数が決定するよぅになつ 
た。ゲ—ムを早死にさせないでく 
れ」(ライズ) 「 PS は他機種に比 
ベ故障が多い。 PS 2 では耐久度 
のアップをお願いしたい」(中堅 
FC 加盟店) 


SFC 時代と比較してゲ— 
問4:ム関連の年間売り上げはど 
の程度増減されましたか? 

増ぇた店の数 42 %'減った店の 
数最大で 300 %増加' 最 
低で減少。平均増加率8^ (た 
だし2 倍、 3 倍と いつた |部の優 
良店を除くと増加率平均減 
少率？^といぅ結果になつた。全 
体と して 不景気の中で、売れる店 
と売れない店の二極化が進んだこ 
とがわ かる 0 _ 



問5 : 


PS は10点満点で何点の II 


I ドでしたか？ 

この質問もメ—力—より低い点 
数と なつた。 最高 9 点から最低 2 
点。「流通面がまだ甘いところがあ 
る。いろんな問屋から人気ソフト 


の注文書が F A X で送られてくる。 
そんなところにソフトを流すくら 
いなら、こちらに回して欲しい0 
きちんと SCE と契約している方 
が損をする」(大手 FC 加盟店) 


PS の平均点数：平均6 . 3点 


•96 年1月に買った1号目が4回壊れ、_98年夏に買い換えた2号も最近よく止まる。 PS は「ガラスのエース」もしくは「貧血をよくおこ 
す優等生」みたいな感じだった。（兵庫県丸谷健太） 
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ブッ壊せ！ 

評価していない 非常に評価9% 



お答えいただいた流通各社の皆様、厚くお礼申し上げます。ありがとうございました。 


d 個人的に一番期待を寄せ 
P ■ている八—ドは何ですか？ 

ここで も PS2 と GBA が票を 
分け^! ぅ 結果となった。 ネット 流 
通の拡大な どで 批判もある PS2 
だが' やはり流通各社の期待は高 
い。 I 方でいつ発売されるかわか 
らない GBA より、 DC の方が期 
待が低いという点もキツいところ 
だ。またメ —力—、流通共に N64 
にまつたく期待が寄せられていな 
い点が浮き彫りとなつた。 



ミ PS 2 に対してどの程度期 
P ■待を寄せていますか？ 

質問が pS 2発売直前に行われ 
たため、特に辛口なコメントが目 
立つた。「もつと本体を市場に出 
して欲しい」(大手 FC 加盟店) 
「メ—力—の戦略としては、良く 
出来ているし、結果から見ても大 
成功でしょぅ。でも流通からはず 
されている店としては……」(わ 
しや)「安易な理由で PS 2 に参 
入しない為に' まず全メ—力—の 
技術の底上げをしていただき' そ 
の上でラィンアップの品質管理を 
徹底してほしい」(メツセサンオ 
I )「ソフトの充実。個人的に興 
味を そそられるタィト ルがない。 
お客様に勧めにくい」(大手 FC 

加屋 _f b%i 



低価格ソフト群 S 加についてどのよ 

問5 : 3に渥じ¥言 W た T ムの 

適正価格は何円だと思われますか？ 

メ—力—と比較して評価してい 
ない率がやや高い。「前半は良か 
つたが、後半のクソゲ I 乱発はマ 
ィナス。特に安易な廉価版ソフト」 
(大手 FC 加盟店)「廉価版ソフト 
はデフレを助長するよぅなもの」 
(パララィス21栃木駅前店)「廉価 
版のソフトの多さにはぅんざり。 
値段を下げても売れないものは売 
れない」(大手 FC 加盟店)「低価 
格版を発売する際の返品体制を整 
えないと' 在庫数次第では多大な 
損益になつてしまう」(ホビ—ア 
イラン ド〇その 結果' 適正価格 
はほぼ同じ5千円弱となつた。 


共に PS 1 を 
立ち上げたという自負 

やはり流通各社の PS に対する 
評価は、中古問題に対してどのよ 
うなスタンスをとるかで大きく二 
分されるようだ。また PS 1 の立 
ち上げ時に共に協力した同志とい 
う自負からか、ネット流通に対し 
て裏切られた' という思いもある。 
この点がメ—力—各社とは大きく 
異なる点だろう。「リピ I トビジ 
ネス' 流通改善という大義名分を 
掲げ、スクウェアをはじめとする 
サ—ドパ—ティ—を自陣に取り込 
む為に' 中古禁止' 定価販売など 
陰湿なイジメをもつて強行したか 
と思えば、もはや踏み台の必要も 
ナシと判断すれば I 転して' 通販 
で自らスタ—卜から大幅値引きす 


る。自らの野心の為にゲ—ムその 
ものが食い物にされている感じが 
してならない」(ライズ)「ゲ—ム 
のアイデアがマンネリ化してい 
る。新機軸を出してほしい」(大 
手 FC 本部) 「 PS が CM や流通 
などゲ—ム業界に与えた イン パク 
卜は評価できる。ただ町の駄菓子 
屋的存在の販売店をないがしろに 
する様な流通はどうかと思う」 
(個人経営店)「まさかの勝者。よ 
くやつたと思う」(郊外店)「とに 
かく実績実績で、小規模店にチャ 
ンスを与えてくれない点をどうに 
かして欲しいです。 メ—力— にも 
クリエ イタ— にもチャンスを与え 
ようとしているのに、シヨツプは 
大手のみで+分' という姿勢を崩 
さないのはなぜなんでしよう 
か？ I ( ホビ—アイランド) 


ネツト流通の拡大につい 
てどうお感じですか , ? ■ 


否定論が6割を占める結果とな 
つた。 「 SCEI の宣伝のう まさ 
は' 非常に優れていると思います。 
ドットコムには驚きました。完全 
に定着す ると 思います」(中堅 F 
C 加盟店)。「ネット通販は当然の 
成り行きであつて、小売店の立場 
から評価する、しないの問題では 
ない」(わしや)「ネットでの安売 
りは困ります。ネット=高いとい 
う考え方がくずれると小売店に対 
し影響が大きいと思います 。 PS 
では直流システム等で問屋をなく 
したが、 PS 2 でお客に直接売ろ 
うとする姿勢はどうかと思います。 
市場を ささえて いる小売店に対し 
てひどすぎるのではないでしよう 
か？」(マジカルステ I 、ンョン FK 
2武蔵小山店)'5| 
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ドラクエの新作がプレステで出るということなので、プレステ本体を貢ったのが '97 年1月。今だに出ないなんて当時は予想できなかった。_ 

2000年1月——、プレステはもう眠っています。（大阪府たたら） I 44 ] 


Is ら國 •■か, 套 _ 
PS フロ モ—シ ヨン腰開に 
みる「ブランドカ J の播築 


広告批評白滝明央 


PS がもたらした広告面の変化。それはゲ—ム広告のあり方を根底から揺さぶつた。 
p S ブロモ—シヨンに見る独自性とその強さとは何か。 

PS プロモ—シヨンに 
見るブランド作りの上手さ 


プレィステーション(以下 p S ) 
の広告プロモーションのうまさ 
は、そのブランドづくりにある。 
PS が今日のポジションを獲得し 
た背景には、 PS 自体の性能の高 
さやソニーならではのデザィンの 
よさ、流通やソフト開発の巧みさ 
があり、それらがクルマの両輪の 
ように有効に機能した結果であろ 
うが、それをこれだけの短期間で 
達成できたのは、やはり「広告の 
力」によるところが大きいと言わ 
ざるをえないだろう。 

「ブランド」というと、フアツ 


ションを連想される人も多いと思 
うが、広告の世界では、一般的な 
商品に対してもこの用語を当てて 
いる。ブランドとは、いわば商品 
の「顔つき」とでも言うようなも 
ので、その顔をどう作り、どう見 
せるか、そして結果的に、見てい 
る人からどんな意識を引き出すの 
か。いま、マス広告では、この 
「ブランドづくり(ブランディン 
グ)」こそ、もっとも重視すべき 
機能であると考えられている。 

このブランディングをゲー厶機 
市場で見てみよう。 , 80〜 '90 年代半 
ばまで、つまり、任天堂とセガの 
2社競合の時代は、ことさら自社 
ブランドを意識せずとも済んだに 


ちがいない。 メーヵー はより面白 
いゲームを開発することに意識を 
集中すればすべてはぅまくいった 
し、ユーザーも2社の どちら かを 
選択すればよかった。両社の ヵラ 
1は、それぞれの代表的なゲー厶 
が自然とブランドィメージまで作 
っていった(任天堂はマリオであ 
り、セガはソ 
ニックだった)。 

その証拠に、 

この時代の C 
M は、15秒間 
のほとんど 
が、ゲー厶の 
画面で構成さ 
れている。 


ところが PS の登場でこの関係 
は一変した。選択肢が 3 つになる 
ということは、「自分が何者であ 
るか」、その立場を明確にしなく 
ては、ラィバルの中に埋没してし 
まう のだ。 2 社と 3 社とでは、市 
場の関係性はまったく違う。この 
辺りの感覚は、文明の発達してい 
ない民族が数を数ぇるのに、「ひ 
とつ」「ふたつ」「たくさん」の 3 
つの単語しか持っていないという 
話と、ある意味でとても共通して 
いると思う。 3 社以上は、 5 社で 
も10社でも、人間の意識の中では 
「たくさん」なのである。 

ブランドに関する前置きが長く 
なったが、 PS の参入、つまり'94 
年 12 月3日以降、ゲー厶の広告は、 
ブランド広告時代に突入した。そ 










f それは数年前。会社の仕事収めの時、大きなミスをした私は会社をクビになりそうになり、傷心状態のまま PS 本体とソフト2本（ナムコ 
[45] L ミュージアム1とニチブツアーケードクラシック 2) を買いに行った……。（岩手県バニッシュモンスター）_ 



先見の明がある。後続のブランド 
は、同じ手法を取るにしても、何 
かしらそこに別の風味を加えなけ 
ればならず、その複雑化の分、受 
け手の無意識から遠のいてしま 
う。言うなれば、「ポ ーン」 は、 
チャィムのようなもので、 PS の 
CM は、お茶の間に訪問する極め 
て礼儀正しいセールスマンなので 
ある。 

日常から半歩ずれた 
リアリティの絶妙さ 

では、冒頭と末尾に特徴的な C 
I を入れればブランド広告が成立 
するかと言えば、そう話は単純で 
はない。 CI はあくまで「チャィ 
厶」であり、肝心なのは「セール 
スト ー ク」 である。そして PS は、 
ここでも有能なセールスマンぶり 
を発揮した。 

'94 年 12 月以降、 PS が CM で描 
き続けているのは、ある種の「日 
常感」である。つまり、ゲ ー厶プ 
レイ^ -1 の気分を見せるというこ 
と。もちろん CM だから、誇張も 
あれば虚構(フアンタジ ー) もあ 
るが、それを含めて、ユーザーと 


レビは食事や新聞を読みながら、 
その BGM となつていることが多 
い。つまり視聴者は、「音でテレ 
ビを視ている」のである。そうい 
う気まぐれな存在に対し、おそら 
く作り手は、最後の CI は機能し 
にくいと考えたのだろう。言うな 
れば、冒頭の CI は、玄関先で自 
分の氏素性を名乗る行為であり、 
お茶の間にとつては、それがひと 
つの合図となつていく。つまり 
「ポーン」の音が聞こえ.るたびに、 
人は何をしていても、頭の片隅で 
「 PS の CM 」 という意識が生ま 
れ、「何か面白そうだ」と思えば、 
改めて画面に目を向けるという行 
為につながつていくのである。特 
に「ポーン」という、最もシンプ 
ルな一音にしたことは、制作者に 


して このことをもつとも 意識し、 
徹底して広告表現の中に組み入れ 
たのが PS なのである。 

では、ブランド化のために 、 P 
S は広告で何をしたのか。 

最初に挙げられるのが、 CM の 
フォーマット 化で ある。「ポーン」 
という 音で 始まり、「プレィステ 
—シ ョン」というアナウンスと 
「ガンガンガンガン」という音と 
ともに 「 PS 」 のロゴが組み上が 
つていくカット ( CI ) で終わる 
というアレである。いまではこう 
書くだけで、誰でも頭の中にその 
映像が浮かぶと思うが、その「頭 
に浮かぶ」 ことこ そ、 CM の功績 
なので ある。 

PS は、特に CM の冒頭に CI 
を入れるという手法を「発明 I し 


た。いまでは冒頭 CI は、ドリキ 
ヤスをはじめ多くの CM でお馴染 
みだが、これを本格的に導入し、 
定着させたのは PS である。(専 
門的な話で恐縮だが、私の記憶で 
は、冒頭 CI を最初に使用したの 
は、'90年代はじめに放映された、 
いまはなきマツダの販売店アンフ 
ィニの CM であり、実はこのアン 
フィ ニと PS の制作者とは同じだ 
ったり もする。つまり正確には、 
アンフィニで試験的に用いた手法 
を PS で完成させたとも言える) 
『バザールでござ一る』 (NE C ) 
や 『 I ’ Q 』 の生みの親である佐 
藤雅彦氏は、 「 CM は音である」 
と言ぅ。動きと音がシンクロした 
時、ヒトはより意識に残る、と。 
そぅでなくてもお茶の間では、テ 







ワールドカップのフランス大会、日本代表がジャマイカに完敗した翌日にブレステを買いに行った。 r ときめきメモリアル j と一緒に…… 〇 | 

現実逃避したかったんだい！以来ギャルゲーバカー代の私。（千葉県渡辺幹彦）_ [46 I 


ユーザー予備軍が感じるリアリテ 
ィを再現している。 

たとえば PS の発売当初に こん 
な CM があつた。場面はゲームシ 
ョップの店頭。小学三年生くらい 
の男の子が念願の PS を父親に買 
つても らう。 「包み ましょう か？」 
と言う店員を、少年は「結構です」 
と丁寧に断り、 PS の箱を両手に 
抱え家路に向かう。途中、同年代 
の小学生とすれ違う。相手の視線 
が自分の抱えている箱に注がれる 
のを感じて、少年は「見られてる」 
と、密かに喜ぶ——。 

文字にすると他愛のないストー 
リーだが、質のいい映像と、嫌み 
にならない演出で、この CM は誰 
もが経験したことのある「欲しい 
ものを手に入れたときの喜びと優 
越惑」を描いた。これは、数ある 
CM のごく一例であり、こうした 
日常風景のちょつとした気分の断 
片を、 PS は丹念に描いてきた。 

ところで、 PS には、プラット 
フオー厶の CM と、ソフトの CM 
があり、そのソフトの CM にも、 
ソニーコンピユータ ( SCEI ) 
が広告主のものと、各ソフトメー 


カーが広告主のものとに大別さ 
れ、それらは冒頭の CI カットの 
配色の違いで「黒ステ」「白ステ」 
と呼ばれている。この論考で例に 
しているのは、すべて SCEI の 
広告であるが、今回、過去 5 年間 
の CM の大半を見返してみて、改 
めて気づいたことがあつた。各ソ 
フトの CM は、基本的に日常を舞 
台に描きつつもバリエ ーシ ョンは 
さまざま なのだが、一方のプラッ 
トフ ォー厶 の CM (これは PS 本 
体が動く X マス前と入学•入社シ 
—ズン、夏休みなどに毎年放映さ 
れる)は、その舞台が「学校」 
「お茶の間」「店頭」「通勤風景」 
の 4 つの シチ ユエ ーシ ョンにほと 
んど絞られている。そして、この 
4 景を押さえることで、子供から 
社会人まで、幅広い層を取りこん 
でいるのである。 

そして、?!/}の描く日常は、い 
つもちよつとだけ現実とはズレて 
いる。この「ちよつとだけ」の部 
分こそ、作り手の腕(センス)が 
試されるところである。日本間で 
所狭しとバスケットボールをプレ 
—する NBA の選手も(『卜—タル 


NBA 』)、 まるで子供のようにゲ 
1厶に興じる単身赴任のお父さん 
も(『みんなのゴルフ』)、カノジョ 
が仕掛けたヮナにハマつていく哀 
れな若者も(『影牢』)、みな片足を 
日常に乗せながら、もう片方の足 
を大袈裟なフィクションの世界に 
置いている。そして、それこそが 
「ゲー厶」という行為そのものの絵 
解きになつているのである。 

余談になるが、ブランディング 
以外の面として、 PS の CM は、 
ソフトの浸透するスピードを劇的 
に速めたとも言える。例えば『パ 
ラッパラッパー』や 『 I . Q 』 『が 
んばれ森川君2号』といつたまつ 
たく新しい分野のソフトは、ユー 
ザーにどんなゲー厶かを理解して 
もらうまでに長い時間を要するも 
のだが、このハードルを CM を集 
中投下することでクリアし、新し 
いカテゴリーと新しいユーザ— 
(主に女性)を同時に掘り起こした。 

変わらないことの 
難しさと偉大さ 

p S のブランデイングづくりの 
巧みさに関して、そしておそらく 


は、これが最も勝敗を決したボイ 
ント だと思うのは、先に述べたフ 
ォーマットにせよ、日常をホンの 
少しズラして描く トーン にせよ、 
発売以来 5 年もの間、そのスタイ 
ルをまったく変えずに続けてきた 
ことだろう。「変えないこと」とい 
うのは、一見簡単なように見えて、 
実はとても難しいことである。変 
化や目新し さを よしとしてきた日 
本の広告の中では、 PS の取る立 
場は珍しくさえ感じる。このこと 
は、同時期に発売されたセガサタ 
丨ンがたどった道と、実に対照的 
だ。セガはたびたびキャンぺーン 
のスタイルを変え、ようやく「せ 
がた三四郎」にたどり着いた時は、 
もはや勝負は決まっていた。 

PS と同じ「変えないマーケテ 
イング」を採るブランドに、アサ 
ヒ•ス^ —パードライがあるが、ド 
ライが c M の出稿量で勝負する夕 
イプであるのに対し、 PS は広告 
量の少なさ(ソフトが多数あるた 
め一本当たりのオンエア量が制限 
されてしまう)を、クリエイテイ 
ブの面白さと質でカバーするとい 
う戦略で、結果的に目指す方向性 
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白滝明夫：月刊『広告批評』編集部所属。編集部でも PS 2 を2台購入しました。今あるソフトは『リッジレーサー VJ 『決戦」 
『 FANTAVISION 』『 I.Q REMIX +』 の4本。原稿が終わってから、ゆっくり遊ぼうと思います。 


はまつたく逆なのだが、両者はブ 
ランド構築のお手本のよぅな事例 
と言える。 

実はこの 5 年間、そして PS 2 
が発売された現在も、 SCEI の 
c M は博報堂の黒須美彦氏率いる 
クリエイテ イブ •チー 厶が一環し 
て制作している。 だからこそ 腰の 
据わつたブランデイングが可能な 
のだが、「継続は力なり」を実行に 
移した SCEI サイドの 見識 もま 
た評価に値するだろぅ(多くの場 
合、広告は、その広告主が「飽き 
て」しまつて変えることが少なく 
なぃ)。 

そして、ブランドを さらに 確かな 
ものにするために、実は PS の広出口 
は、 8〜9 割が タレント 広告と言わ 
れる日本の CM の中で、意図して夕 


レントの起用を避けている。時に気 
の利いたキャステイングはあるもの 
の、基本的に PS の顔になるよぅな 
タレントはいない。私はかつて、制 
作スタッフの一人であるコピー ライ 
夕^~の小霜和也氏にインタビューを 
したことがあるが、氏はこの件に閨 
して、 「 PS の広告は『白い皿』で 
いいのです」といぅ比喩で答えてく 

れた。僵を出すべきは、一本一本 

のソフトの CM であり、それを乗せ 
るプラットフォー厶までが過剰に目 
立つては、ソフトのイ メージ 作りの 
足を引つ張ることになる。まして、 
特定のタレントに PS が乗つてしま 
えば、ある種のイメ^~ジが固定され 
てしまうし、そのタレントと運八叩を 
ともにしてしまいかねない。ブラン 
ドという恒久的な財産と、タレント 


という「時分の華」とは、_相容 
れるものではないのだ。そして、こ 
の「白い皿」という発想こそ 、 PS 
の ブランドづ くりの もっとも 核にあ 
る考え方なのである。 

最後に、やはり発売された以上、 
PS 2 にも触れておきたい。簡単 
に言ぇば、当初、私は PS 2 の広 
告は、 PS 時代とは(基本的には 
同じ戦略を採るにしても)よりス 
ケールアップしたものに変わるだ 
ろうと思っていた。つまり、性能 
の向上を CM の質なりスケール感 
で描くという、いわゆるハリウッ 
ド映画的なマーケティングとクリ 
エイテイブで攻めてくるのではな 
いか、と。が、フタを開けてみれ 
ば、 PS 2 の広告はいまのところ 
何も変わつていないように見える。 


発売前の8日間カウントダウン 
形式で日替わり CM を流すという、 
これまでにない試みはあつたもの 
の、そこで描かれる風景は、 PS 
時代以上に日常感溢れるものであ 
つたし、 ソフトの CM も PS 時代 
のイメージをそのまま受け継いで 
いる。果たしてこれは何を意味し 
ているのか？ 

現時点で思うのは、 SCEI は 
PS 2 を、あくまで「プレイステ 
丨ション ver . 2.0」とでも呼ぶべき 
ポジションでとらえているのでは 
ないかということだ。発売前のパ 
ブ リシ ティでは、優れた画像処理 
能力や D V D の再生機能を謳って 
いたが、 CM を見る限り、むしろ 
PS との互換機であることに重点 
が置かれているかに見える。昔の 
資産を受け継ぎながら、時間をか 
けて新しい機能に移行していく— 
I 感覚的には、むしろパソコンの 
パージョンアップに近いのではな 
いだろうか。そういう意味で 、 P 
S 2 は、これまでのどのゲー厶の 
登場時とも、違った意味を持って 
いるように、いまは感じている。 



上ん逸 







修理に出したプレステが 3 ヶ月も戻らなかった……。取次店の問屋の倉庫に置きっぱなしだったらしい。その後、ソニーは直接修理するよ 
うになった。でも、私は3ヶ月の空白ですっかりセガ派に(笑)。（新潟県遠藤直美） 


pi 文化たり得た企謹 


日本•アメリカをわずかに抜いて PS の世界市場シェア率トツプに君臨するョ—ロツバ。 
日本発の PS は、そこに文化としての根を張ることはできたのか？事情に詳しい現地 
ライタ—が語る、ョ—ロツバ市場での PS ヒツトの背景。 


r, ^ 


PS が欧州で人気を得るまで 
のプロセスとホイント 

ソニー•コンピユータエンタテインメン 

卜 •ョ ーロッパ (以下 s c E E ) が 管轄する 地 
域はかなり広範囲に及ぶ。西ョ ーロッ パでは 
北はアイスランドから南はマルタ島までを含 
む20力国、東ョ ーロッ パはカザフスタンまで 
も含めた7力国、さらには中近東やオースト 
ラリア、ニユ^ —ジ^—ランドまでをもカバ^—し、 
アジア、アメリカ大陸を除く世界中殆どの国 
を網羅していると言っても過言ではない。 

しかし地理的にかなり広い地域を カバー し 
ているにもかかわらず、ヨ ーロッ パの ゲ^~厶 
市場は、日本やアメリカと比べ、市場的には 
決して大きいものではなかった。その最大の 
理由の ひとつは、 ヨ ーロッ パの多様な 言語 や 


文化背景にあったと言える。そういった多様 
性の中では、ひとつのゲー厶ソフトがハード 
の売り上げを大幅にあげるような現象は起き 
にくい。しかも、もともと 文化の形式がかな 
り固まっているョーロッパでは、ゲー厶とい 
うエンタティンメントがひとつの娯楽の分 
野、さらには文化と して 一般的に認められる 
のはかなり 難し かった。 

確かに、それまでにも PC をはじめ任天堂、 
セガなどのプラットフォー厶はすでにョーロ 
ッパ市場にはあり、それなりに普及もしてい 
た。しかしそれらはあくまで「ゲ I 厶好き」 
な人々の間であり、「一般的レベル」での普 
及ではなかった。この複雑な多様文化圏では、 
「ゲー厶」という娯楽がひとつの社会的文化 
現象にまでなり得るための土壌はなきに等し 
い。この難しさは、例えば、最近アメリカで 


社会置にまでなった^^モン』が、 TV 
シリ ーズのオンエに始まった イギリ 
スでは、今だ一部 f 人々 f か受けていない 
という事実をみても 

さて、そんなエンタテインメントの普及が 
日本やアメリカよりも困難な環境で、 , 95年9 
月颯爽と現れたのが、プレイス テーシ ヨンと 
いう新しいプラットフォー厶である。今でこ 
そ、日本の1728万台、 さらに アメリカの 
2639万台を上回るプレイス テーシ ヨンの 
世界市場シェア第1位 (2815 万台)を誇 
るヨ ーロッパではあるが、上記のような理由 
から、発売当初は「爆発的ヒット」とは言い 
難い状況にあった。同時発売ソフトは『鉄拳』 
『ワイプアウト』などの強カタイトル。にも 
かかわらず、同年12月までのハード売上台数 
は35万台に留まる。今でこそ無数のソフト数 
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を誇るプレイス テ ーシ ヨン も、発売数 力 月間 
に ヨーロ ツバで売り出されたタイトルはたつ 
たの34タイトル、その中には ヨー ロツパ開発 
タイトルはひとつもなかつた。 

ところが翌年 , 96 年、一気に売上台数を底上 
げする出来事が起こる。価格の引き下げであ 
る。それまでイギリスでは £299 だつた価 


—がゲー厶人口を増やす、といった現象が起 
きにくかったここヨ^— ロッパで、このゲー厶 
の主人公ララ•クラフト(注 2) は、それま 
でゲームをしたことのなかつた女の子や成年 
男性の人気を集め、ゲー厶をするという行為 
が「かつこいい、スカツとする行為」である 
という印象を人々に与えた。 


ヨーロッパはゲー厶制作者にとって決して 
わりのいい市場ではない。最低でも4力国語 
(英、仏、独、西)に翻訳をしなければ市場 
が広がらないし、日本からゲー厶を持つてく 
る場合には NTSC を PAL に変換しなけれ 
ばいけないという新たな作業が加わる(注 
4)。さらに各国によって人々の嗜好も興味 
の対象も違い、ひとつの方向性を定めにくい 
という動かしがたい事実がある。しかし現在 
それでもヨーロッパをゲー厶の大きな市場と 
して認識しなければならないのは、プレイス 
テーシヨンが築いたゲーム文化の基盤がそこ 
にできあがつているからだ。そして、新しい 
文化が入りこみにくいかわりに、一旦認めら 
れた文化が衰退しにくいこのヨーロッパ文化 
圏であるからこそ、発売から5年たった今、 
世界一のマーケットになり得たとも言えるの 
である。 

それだけに、現在非常に懸念されるのは、 
新しい文化の浸透に手間暇かかるここヨーロ 
ッパ市場で「プレイステーシヨン=ゲーム」 
という図式を築いた同じ SCEE の新製品 
「プレイステーシ ヨン 2」の強力な ライバル 
が、おそらく「プレイステーシ ヨン」 になつ 
てし まう のではないのかということだ。それ 
をどのような方向性で突破してゆくのか、非 
常に興味深い。 


格を £199 に引き下けたことにより、同年 
夏までには160万台突破。しかも同年末に 
はヨーロッパでもっとも強いタイトル『トウ 
1ムレイダー』 ( 注 1) が発売され、クリス 
マス•シーズンだけで、約50万人の新規ユー 
ザーを獲得する。 

この『トウームレイダー』が発売されたあ 
たりから、ヨーロッパでのプレイステーシヨ 
ンの知名度は一気に上がり始めることにな 
る。そしてこの『トウ^ —ムレイダー』こそ、 
ヨーロッパでのプレイステーシヨンの普及率 
を大幅に上げたゲー厶ソフトであると言え 
る。日本の市場のよぅにひとつのキヤラクタ 


_ 

pf 




このよぅなゲー厶に対する認識のトランジ 
ッシヨンは、ヨーロッパでのプレイステーシ 
ヨンの成功を考える上で、非常に重要なボイ 
ントである。このイメージの刷新で、プレイ 
ステーシヨンは、ゲー厶プレイが音楽を聞く 
行為や映画を見る行為と同等のものであるこ 
とを、10代から20代にかけての年齢層に強く 
アピールしたのである。その後 , 97年には 2 度 
目の価格改定 (£ 199 から £129) によ 
りさらにその敷居を低く設定。さらに 『 F 1』 
(注 3) 『グランツーリスモ』などヨーロッバ 
で非常に強いレーシングゲー厶の発売や現地 
開発、『ファイナルファンタジ11』のよぅ 
な人気 RPG ゲー厶を中心としたリリ 
丨ス数の増加 (' 98 年にはリリース数は 
W アメリカを上回る)に重点を置きなが 
^。 ら、ヨーロッパでの「プレイステーシ 
〇 77*^- ヨン」は、エンタテインメント•ハー 
汉-7.ドウェアとして 「 CD プレイヤー」や 

^ 「 VTR 」 と同等の地位を獲得するに 
it - 至るのである。 


注入首わ f 知れた、 3 D アクションアドべンチャ—。 PS 版は日本ではエニックスより r トゥ—ムレイダー roj 等が発売中。 

注2:『トゥ—ムレイダ丄の主人公。走ったり、跳んだり、泳いだり、謎を解いたり、； SAJ 戦ったりとお忙しい人物。 

注3: 「Fomlulalj 翼は英シグノシス社。*越したグラフイックとシミュレ—ション性の高い搡で醫となった。 

注八テレビの表示規格で日米では2:丁30、欧州では？<」と規格が異なり、>丁0:やゲ|ムを直接視睡できない。また2:丁50では一秒6〇フレ|ム、？<」では一秒5〇フレ|ムのため'?<しでは4^1^^がやや運^|8じられるので、完全移植にはプログラム面での調8^必要 


回 








内職して買いました，だから離婚しても私の財産なの。（東京都ウリクペン救助隊） 



氏インタビュ— 


好敵手な き 市場で嫌 

牙をむく！ B 者、 PS 2 

コ 平成12年3月4日、ついに発売された PS2。PS ドットコムによるネット流通なと、 

I その余波は PS 以上に業界を揺さぶつている。そこに見え隠れする不安とは何か。 r 





PS ドツト n ムに見る 
SCEI 支配の予感 

- PS2 と PS1 で、 SCEI 

に変化は ぁります か？ 

赤尾：覇者に なりました ね。 PS 
1の立ち上げ時は' 任天堂といぅ 
市場の支配者に対して、流通やゲ 
I ムメ—力—の中にアンチの気運 
が高まつていたのを見越し、すべ 
て任天堂と逆の戦略をとつた。流 
通にもソフト会社にもメリツトを 
与えて、ユ—ザ—にも夢を投げか 
けた。 

-メー カ ー、流通、ユーザー と 

皆が望んだ変化でした。 


赤尾：だから公正取引委員会でず 
つと審判は続いているけど(1)、 
s c E I が小売店に対して明確に 
価格拘束をした事実は、出てこな 
いんじやないか。あれは当時の流 
通関係者日く' SCEI 幹部と小 
売店経営者の「密約」か「誓い」 
みたいなもの。このままでは駄目 
だ、業界の因襲を俺たちが変えよ 
ぅといぅ、立場を超えたすべての 
維新のエネルギ—が集まつたから 
こそ PS 1 は成功したわけです。 

I ただ、今は PS が勝者になった。 
赤尾：それで SCEI は更なる市 
場支配を進めようとしている 。 P 
S ドットコムがそう。専門吉より 


価格が安く、既存流通は競合が難 
しい(2)。流逋マ—ジンも、 S 
CEI が独占できる。究極的には 
s c E I がすべて掌握できる市場 
体制を確立したい。それが SCE 
I 幹部、今の 「 KK 」 プロジェク 
卜の考え方に見える。 

—「くたばれ久多良木」プロジ 
ェクトですね。しかも、出所をた 
ぐつていつたら、ソニーなり SC 
E I 内部らしい。 

赤尾：そぅだね(笑) 

—今までの流通改革を放棄して 
ネット流通を進める意図は？ 

赤尾： PS1 では中途半端に終わ 
つた理想を今度こそ貫徹しようと 


している。 PS1 の立ち上げ時も 
流通改革といいながら、 I 部のゲ 
I ムショッブは背に腹は代えられ 
ないと中古ソフトという陋習を復 
活させた。中古を扱う専門店の存 
在も SCEI にとつては不要に映 
つたのでは。 

-なるほど。 

赤尾：また、デジキユ—ブが定着 
して PS 流通の15〜 20 %を占める 
までになつた。流通は大手量販店 
と、 TSUTAYA などの AV 複 
合店、あとはコンビニで充分と。 
ただ、それすらも補完的な位置づ 
けで' 将来的にはネット直販をメ 
インにしたい。そうなれば 、 SC 













プレイステーションを— 

.プッ壊せ! 


_ 『どこでもいっしよ』で、ある日いつものようにダウンロードすると、いきなり旅に出ると言われた。“出会いもあれば別れもある”などと、 

[51] L 改めて感じた。（埼玉県二代目伊集院光）__ 


E I 営業本部が完全にコントロ — 
ルできる、わかりやすい流通網が 
できる。 

—ただ、この「中抜き」は時代 
の流れでもぁりますね。 

赤尾：まぁね。でも中抜きしたら、 
市場のバッファがなくなる(3)。 
ゲ—厶の売れ行きが直接メ—力— 
に返つてくるわけで、リスクはま 
すます高くなるはず。 

-メ . —カーの優勝劣敗はますま 

す進みそうですね。ただ、 PS ド 
ットコムではロイヤリティの徴収 
方法も変わると聞きます。 

赤尾： PS1 の時は生産枚数に応 
じてメーカ—は SCEI に ロイ ヤ 
リテイを払つていて、 SCEI の 
大きな収入源になっていた。それ 
が PS2 からは実売枚数に応じて 
ロイヤリ テイを払うようになる。 
極端な話、20万枚作っても一枚し 
か売れなかつたら、 ロイヤリ テイ 
は一枚分だけでいい。それは委託 
販売に近く、直販スタイルにより 
適した革新的な変化で、素直に評 
価したい(4)。だから今までのな 
れ合いスタイルが漂白されていく 
ということ。ただ、それでも SC 


E — だけが儲かるシステムになっ 
ている、という点は指摘したい。 

PST 一番 進化した 
ジャンルは AVG 

— PS で流通は変わった。では 
ゲ^~ムは変わりましたか？ 

赤尾：やっぱり PS 1 ソフトのベ 
スト10を考えると、 SCEI の夕 
ィトルが、ずらっと並ぶんです。 

-並びますね。 

赤尾：結局その他のメ —力—はあ 
まり 冒険できず' SCEI だけが、 
当初こそ躓いたものの、中盤以降 
からどんどん実験的なタィトルを 
成功させてきたわけだ。『どこで 
もいつしょ』や『パラツバラツバ 
I 』は SCEI にしか作れなかっ 
た。 SCEI の開発はゲ—ムの進 
化にとって非常に意義のあること 
をしたと思う。しかもゲ—ムユー 
ザ—のすそ野を確実に広げたしね。 
-そうで^'ね。 

赤尾：また、いわゆるアドべンチ 
ヤ—ゲ—ムが PS で進化した。や 
つばり『バイオハザ—ド』は PS 
がなかつたら多分出来なかつたと 
思うし、『メタルギアソリッド』 


もそぅ。もちろん、最初にナムコ 
などが良質なソフトを出してハ— 
ドを普及させた功績も大きい。 

-ただ PS アワードのタィトル 

を見ていくと非常に象徴的です 
が、昨今はソフトの二極化が激し 
いですね (5)。 

赤尾：そぅだね。良質なゲ—ムで 
も、ミリオンに届かなければ10万 
本から20万本くらいで頭打ちのソ 
フトが多い。 

—30 万本が10本売れた市場が、 
300 万本が 1 本売れる市場にな 
つたと良く言われます。 

赤尾：でも、それはゲ—ムに限つ 
た話じゃない。映画も音楽も、み 
な一人勝ちの状況でしよ。結局、 
音楽 CD でも宇多田ヒカルと GL 
A Y は8 0 0万枚いくか もしれ な 
いけれど、ミリオンヒット自体は 
減つてるんだよね。 

-制作費も右肩上がりでタィト 

ルも増えている。その上で二極化 
が進めば……。 

赤尾：経営が行き詰まるメ —力— 
が増えるのも当たり前だよね。 

—ただ、その現状は SCEI が 
当初目指した、開発負荷を下げて 


ライセンシーを増やすという方針 
とは、違つてしまつた。 

赤尾：結果的には違ってるよね。 

-やはりゲ^~厶ビジネスは大作 

指向になりますか？ 

赤尾：いや、上手くやっていけば、 
30 万本くらいのタイトルが何十本 
か年に並んで、その中で300万 
から500万本売れるタイトルが 
あるという、理想の市場に近づけ 
ていけると思う。それができなか 
ったというのは、やっぱりゲ—ム 
の価格設定が高いからじゃないか 
なあ。6800円というのは、衝 
動買いの世界ではない。いくら何 
十時間も遊べるからと言われても 
普通は躊躇する。 

—一方で不況の現状もある。 

赤尾：その中でも特にゲ—厶は単 
価が高いから、ユ—ザ—の選択も 
保守的になりやすい。メガヒット 
もメガヒットの中で、雪だるま式 
に開発費が膨らんでいく。 『FF 
W 』 はゲ—ムの実力に較べて、採 
算分岐点が上すぎだと思いました 
よ。だから、ほんとは10万本でも 
利益が出るくらいの作り方をしな 
くち やいけないんだけど、それを 







赤尾晃一：静岡大学情報学部助教授。『日経エンタテインメ 
ント』副編集長などを経て現職。ゲーム産業を学問的に研究。 




やるとまた、売れないんだよね。 
10万本売るつもりが、1万本しか 
売れないとか。でも、ハリウッド 
映画もそうか(笑)。 

——ただハリウッドでは『ブレア 
ウィッチプロジェクト』のような 
下克上が起こる(6)。 

赤尾：まあね、でもゲ—ムだって 
ないとは言えない。「ゲ I ムやろ 
うぜ」 (7) というのは、そうい 
う意味で価値ある試みだった。 
『 xl 【 sas なんて、ゲ—ムの素 
人が作って百万本売れたという、 
最後のジャパニ—ズドリ—ムだ 
よ。だからそこを逆手にとって、 
新鮮なゲームを遊びたいよね。 
『ビブリボン』にそれを期待した 
んだけど……。 

I 売り上げも厳しかったし、ゲ 
1厶もつまらなかつた。 

赤尾：ですよね。あれでもっとイ 
ンタラクションの快感を求めるゲ 
—ムデザインをしていれば、化け 
てたかもしれない。だから時代の 
風潮としては大作主義に流れてい 
くのはやむをえないけど、アイデ 
イア次第で、いくらでもまだヒツ 
卜する余地が ある。 だから PS2 


の下位互換性ってのは、実はそこ 
に意味があるのかもしれないね。 

—— PS1 で作って、大化けする 
とか。 

赤尾：そうあってほしいと思う、 
本当に。 

大義名分の見えない 
ビジネスモデル 

—そういう意味で PS は、任天 
堂帝国を打倒するためのビジネス 
モデルを きちんと 作つて、ある程 
度それを実行してきた。 

赤尾：最初の2年間ぐらいはね。 

——分岐点というのは？ 

赤尾：流通面では公正取引委員会 
の立ち入り検査だと思う。少なく 
とも任天堂打倒の時の戦略と、安 
定軌道に乗せるための戦略は違 
う。公取委から立ち入り検査を受 
けた段階で' 常設的な返品枠を設 
置したり、仕切値を下げたり、流 
通政策を根本的に変えるべきだっ 
た。 SCEI のビジネスモデルっ 
て、あまりに SCEI だけが儲か 
る構造になつている。確かにメー 
力—にはロイヤリテイ率を変更し 
た。それが今の廉価版が溢れる遠 


因にもなつているけ 
ど、返品枠の設置も 
結局 I 時しのぎだつ 
たよね (8)。 

—常設はしなかつ 
た。ただ、その時点 
で PS ドットコムを 
立ち上げるという思 
、ま…。 

赤尾：なかつた。な：？學 
んとか共存—しよ^^®」 
うと 裏で努力していた。中古訴訟 
があり、ワゴンセ—ルがあり、メ 
I 力—の自主流通があり' PS1 
が目指した流通の仕組みはどんど 
ん骨抜きになつていつた。けど、 
なんとか、専門店と手を携えて、 
というのが p S 1後半ですよ。 

I で、その結果が PS ドットコ 
厶になつた。 

赤尾：共存共栄思想も消えた。 

.1 ただ、組織も生き物だから、 
どこかで方向転換をしなくちやい 
けない。 マィクロソフトも PC だ 
けでは頭打ちだから、 X-Box 
でコンシューマに参入という風に 
なつてきている。その意味で PS 
2で新しい儲かる仕組みを、とい 



ぅのはわかる。でも、そこに以1刖 
ほどの明確さなり、大義は見えま 
す力？ 

赤尾：ないね。覇者の道をひた走 
る SCEI の姿しか見えない。 

—昨年3月にソニーの社内改革 
がぁり、 SCEI が完全子会社に 
なって、久多良木さんが社長にな 
られた前後で、大きく変わった。 

赤尾：久多良木社長が暴走して 
も、誰も諫められない環境が出来 
上がってる。 

——久多良木さんの頭の中には、 
サードパーティではなく、映画や 
音楽など、異業種のクリエ.ィター 
がいるといぅ人もいます。 

赤尾：久多良木さんって技術者じ 







プレイステーションを―: 

づッ壊せ! 
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ブレステを買ったのがきっかけで、毎遇のように秋葉原に足を運ぶようになりました。（千葉県丸山聡史） 


やないですか。だから、あの人が 
どこまでゲ—ムが好きなのか、わ 
たしは疑問なんですよ。久多良木 
さんつて、ゲ—ムを遊んでいるよ 
りも、次のハ—ドのア—キテクチ 
ャを考える方が好きなんじやない 
かとわたしは思う。 

IPS 1 の時は、結果としてソ 
フトが付いてきた。 

赤尾：まあ周辺の配置が良かつ 
た。技術者としての久多良木さん 
がいて、 I 方でソフトビジネスを 
仕切る丸山さん (9) なり、高橋 
さん(10)なりがいた。でも今は 
その役割の人がいない。ソフトビ 
ジネスをどこまで久多良木さんは 
わかつてるんだろうと。 

I 任天堂の山内社長が言われ 


る、ハード先行の危うさがある。 

赤尾：その通りですね。結局は丸 
山—高橋ラインがソフト面をカバ 
I して、 スクウェアの取り込みに 
も成功した。その結果、 PS 1 が 
大ブレイクしたのは事実だし、功 
績が大だつたわけですよ。ところ 
が2人とも SME に戻られて、も 
ういない。しかも SCEI の中で 
ソフトの全権プロデュ—サ—にな 
るべき人が皆無に等しいんだよね。 

-任天堂の宮本茂、カプコンの 

岡本吉起といつた立場の人ですね。 
赤尾"そう 。 SC EI の出す タイ 
トルを、広域でコントロールでき 
る、開発者出身のプロデュ—サ— 
が社内に必要ですよ。でも今はサ 
テラ イト カンバニ—という形で、 
独立させる方向に進んでい 
る。 

——一方で『マトリックス』 
と『リツジレーサ IV 』を、 
ある種同じ土俵で見ている 
のだとすれば、開発者は使 
い捨てで良いと思われてい 
るのでは？ 

赤尾：そうだよね。久多良 
木さんがよく言つてる、 


「 PS 2 で DVD を見るんじゃな 
くて、 DVD を搭載することで、 
映像や音楽のプロにゲ—ムを作っ 
てもらえればいいではないか」と。 
その I つの答えが『ガスト—リ I 』 
でしょう (11 )0 

I ただ、サードパーティの中に 
は、 開発者どころか、 ゲー厶 すら 
使い捨てられる恐れを漠然と感じ 
ている人もいます。 

赤尾：う—ん、逆に僕はゲ—ム開 
発者は、どんどん使い捨てるべき 
だと思うんですよ。少なくとも、 
延々ヒットゲ—ムの続編を作らせ 
て、開発者を優遇しているという 
のは失礼だと思う。一人 I 品でも 
残せたら、それで充分では。それ 
でゲ—ムが使い捨てられると言う 
ようなら、それまででしょ。 

I じゃあ逆に業界は、新人育成 
を含めた、開発者の循環システム 
を作る必要がある。 

赤尾：そう。だから『ドラゴンク 
エスト』は非常に優れたゲ—ムだ 
けど、いつまでも『ドラクエ』が 

3百万本売れる市場構造もおかし 

\ 〇 
rv 

—27号で?3 2の特集をゃっ 


て、ハ ー ドはわかった、次は クリ 
エ イタ ー だと。次世代 クリエ イタ 
丨って誰だって考ぇた時、名前が 
挙がらなかったんですよ。それで 
温故知新特集になった(12)。 

赤尾：やっぱり SFC 時代に成功 
した開発者がいつまでも現場にい 
ちやいけない。スポ—ツ選手と I 
緒で、ゲ—ムクリエイタ—の旬っ 
て、20代から30代までじやないか。 
あとはその経験を生かして、きち 
んとプロデュ—サーになるべき。 
それは宮本茂にも当てはまるこ 
と。いつまでも『ゼルダの伝説』 
を作ってないで、プロデュ—サ— 
業に徹するべきだと。でも宮本茂 
はなかなか開発現場から身を引け 
ないんだよ。坂口博信も、堀井雄 
二も、みんなそうだと思う。 

—みんな物を作りたい人。 

赤尾：だけどそれは、ユ—ザ—も 
悪いんだよね。いつまでも堀井雄 
二の『ドラクエ』に期待し続けて 
るっていうのがね。最近ゲ—厶好 
きを見て思うのは' こいつらほん 
と保守的なんだなあ、って。だか 
ら冒険的なタイトルが出ても評価 
しない。どうして 『ROOM M A 








r クソゲーばっかり j と、同僚 a が首った。「すぐ故障する j と、同僚 b が言った。ゆえに、ブレステは持ってない。欲しくないしね（どつ _ 

ちみち任天堂派ですから、私)。（新潟県島崎さとし） _ _ []54 ] 


NIA # 203』『スぺ丨スチャ 
ンネル5』が売れないんだろうと。 
——ただユーザーの立場では、駄 
作が多いので挑戦できない。 

赤尾：価格が高くて玉石混淆なの 
も確かだけど、ユ—ザ—の冒険心 
もないよ。安定志向というか、自 
分が好きなジャンルを決めたら、 
それしか遊ばない。それがゲ—ム 
ユ—ザ—の実態だと言えばそれま 
でなんだけど。 

-その構造は e ディ スト リビユ 

1ションで変わりますか？ 

赤尾：現状ではまだ SCEI のア 
ドバル—ンにすぎないと思う。構 
想の発表があつただけで、いつか 
らどういう形でネットに繫がるか 
も、具体的にアナウンスがないよ 
ね(13)。電話回線を使うビジネ 
スはスクウェアの「プレイオンラ 
イン」が担わされるわけだし。 

—最近よく質問を受けるのが 
「PS 2 つてネットできるんです 
よね？」つていう。 

赤尾：これはほんと大間違い。マ 
スコミのミスリ—デイング(14)。 

I もう一つ、よく若い女の子か 
ら「『シーマン』が遊びたい、で 


もドリキャス持ってない、だけど 
プレステ2が欲しいの」って。 

赤尾：いるいる(笑)。 

-でもすごく多い。それが今の 

業界の矛盾を象徴しているような 
気がします。 

赤尾：うん。それはその通りでし 
ょうね0 

-では PS 1 の意義と PS 2 に 

おける見通しとは？ 

赤尾： SCEI は任天堂のル—ル 
を打破して、新しいル—ルを作っ 
た。だけど、それはまだ理想には 
ほど遠い。今までは猫を被ってき 
たんだけど、 PS 2 ではその本性 
がついにむき出しになって、牙を 
見せ始めたという。 

-なるほど。 

赤尾：専門店の数が減れば、専門 
店流通に依存しているメ—力—、 
特にセガは大変だと思う。まあ量 
販店で売れるって言えば売れるん 
だけど。任天堂どうすんだ、口 — 
ソンと玩具店でしか売れないじや 
んか(笑)。だから結局、ライバ 
ル会社と共存できる土壌さえ根絶 
やしに され かねない。 

I ただ PS 2 の一強皆弱で面白 


いゲー厶が出てくれば、ユーザー 
は他のハードを買う必要がなくて 
便利ですよね。 

赤尾：それは一つの正論だと思 
う。でも僕はやっぱり、市場には 
多様性が存在してはじめて活力が 
生まれると思う。だから|党独裁 
の市場は、長期的に見ればユ—ザ 
丨メリットに乏しい。これは任天 
堂なり、セガなりに「がんばれ」 
と言うべきかもしれないけど。 

なぜ PS 2 発売前から 
「3」の話題が出るのか 

-また、今回の PS 2に関して 

は「2」が出る前から「3」の話 
題が出ています。 

赤尾：実はわたしは「じゅげむ」 
のインタビュ—記事で、 PS 2 の 
寿命は：：：0丁>(15)など様々な 
周辺メディアの進展状況から考え 
て3年から5年。その後 PS 3 を 
出さざるを得ないだろう。また今 
後テレビゲ—ムのライバルに 、 A 
丨 B 〇などのハイテク玩具が成長 
する可能性があると答えたんです 
( 16 )。ところがこの記事の、特に 
HDTV のくだりに' SCEI プロ 


一( 1 )' 98 年 1 月 SCEI は公正取引委員 
会から独占禁止法違反により排除 
勧告を受ける。販売店に対しゲ— 
ムソフトの価格拘束などを強要し 
た疑い。現在も審判は継続中。 

j (2) PS ドットコムでは PS 2 本体が 
千円引き。ソフトはタイトルによ 
つて異なるが500〜1000円 
引き程度。送料は何個買っても I 
律450円。大手量販店や専門店 
以外は価格競争も難しい。 

| (3) 現在 PS を売るには SCEI との 
契約時にショップが規模に応じた 
補償金を積み' その範囲内でしか 
発注できない。これは発注だけし 
て逃げる店舗が出るのを防ぐため。 
一方で初心会流通は信用取引で後 
払い。悪名高い初心会流通も流通 
面のバッファとなつていたことは 
間違いない。 

j (4) ただしドットコムは注文販売に近 
いので売り上げが立ちにくく契約 
を渋るメ—力—も多い。 

j (5)12 頁表 3 參照。 

j (6) アメリカの大学生が2000万円 
程度の予算で撮ったサスペンス映 
画。インタ—ネットを使ったプロ 
モーションで全米の話題を呼び、 
大ヒット作となつた。 

| (7) SCEI が'95年末から行っている 
ゲ—ム開発者の才—デイション企 
画。『どこでもいつしよ J もここか 
ら生まれた。 

j (8)'99年 SCEI はショップの流通在 
庫の I 部を自ら買い上げ処分した。 
ただし焼け石に水といぅ声も。 





プレイステーションを—: 

ブッ壊せ! 


I 思い出にするにはまだ早い。（北海道安城明生） 


モ—ション企画部からじゅげむ編 
集部を通してクレ—厶がついた。 

-本当ですか？ 

赤尾：本当。で、『じゅげむ』は 
次号、編集部の文責で謝罪文を掲 
載した。また、公平を期すために 
次号で SCEI 岡本伸一氏(17) 
の コメント も掲載した (18 )。 そ 
こで岡本さんは、 PS 2 は HDT 
V に対応しており、10年は持つフ 
ォーマットだと述べている。確か 
に PS 2 は、スペック上では HD 
TV に対応している。でもそのた 
めにはハ—ド面とソフト面の双方 
をフルに活用する必要があり、今 
でもわたしはスペック的にみて幸 
いことに変わりはないと思つてい 
る。また、 HDTV とは直接関係 
ないかもしれないけど、久多良木 
さんがいろいろな記事で、200 



5年頃を目処に p S 3を出す構想 
があることを語つている。なんだ 
かちぐはぐだなぁと 
- I 確かに久多良木さんは「3」 
についてほのめかす発言をしてい 
るようですね(19)。 

赤尾：それはソニ—本社と SCE 
I の次世代デジタル家電開発戦略 
の違いから来るんだと思う。 

-ソニーと s c E I のビジョン 

が違うことは、漠然とわかります。 
ソニ ー がテレビとその周辺を ネッ 
トワークで 独占したいのに対し 
て、 SCEI は 「ゲ ー厶 、ゲ ー厶、 
ゲ ー厶」 と言いたいのでは？ 

赤尾： そうそう。 SCEI は、ま 
ずは DVD やゲ I ムを中心とした 
バッケ—ジメディアの再生装置と 
いう切り口でデジタル家電戦略を 
考えていて、ソニ—はネットワ— 
クでビット配信される情報を再生 
する、進化したテレビのような切 
り口で考えている。たとえばバイ 
才 PC をよりテレビ的にした、デ 
ジタル放送対応のハ—ドディスク 
搭載テレビ。 それ 自体は他の家電 
メ—力—も研究していると思 うん 
だけど、ネツトワ—クを通して情 


報が双方向的に扱えるなら、ゲ— 
厶もその範疇に入つてくる。 

-それが PS 3 になる？ 

赤尾：それはわからない。でも、久 
多良木さんはもともとソニ—の研 
究所出身で' PS 1 の企画を温め 
ていた。ところが PS 1 を立ち上 
げる時に、ソニ—ではできないから 
SCEI でやつてくれと言われて、 
社外に出された。それが今になつ 
て SCEI が100%子会社にな 
り、ソニ—のデジタル家電戦略の 
中にゲ—ムが組み込まれそぅな気 
配がぁる。ちよつと待て、親会社 
が何を考えているか知らないけ 
ど、 PS は PS だと。それが久多 
良木さんの早すぎる PS 3 発言に 
繫がつているんじやないかなぁ。 

—でも、 もし その話が本当だと 
して、共にコィンの裏表ですね。 
ユーザーレベルで言えば両方のハ 
丨ドが揃つたら無敵だと思いま 
す。本当に良いなら両方買います 
よ。 それよりも、まずは PS 2 で 
面白いゲー厶が遊びたい。 

赤尾：そうだね。まつたくその通 
りだと思う。 

(2 月23日.聞き手/小野憲史) 


(9) 丸山茂雄氏。元 SME 敏腕プロデ 
ユーサーで SCEI 初代副社長。 
PS 1 立ち上げの際「久多良木が 
いくら扱いにくいといつても' マ 
ライア•キヤリ—よりまし」と言 
つたといぅ伝説あり。現在は独立 
してインタ—ネットからア—テイ 
ストを発掘して育てる音楽プロデ 
ユ—サ I に。 

(10) 高橋裕二氏。元 SCEI 取締役。 
現在は SME 。 

(11) エニックスの PS 2 専用実写 AV 
G 。 同社の r ユーラシアエクスプ 
レス殺人事件』の流れを汲む。 

(12) それでもラブデリック' 大宮ソフ 
卜などを紹介。 

(13) 携帯電話を用いたネット接続サ— 
ビスを年内の早い時期に始める予 
定(日経新聞3月8日朝刊より)。 

(14) 「『プレステ 2 J は(中略)インタ 
I ネットへの接続が可能なマルチ 
メディア端末機」(日経新聞3月4 
日夕价より)など多数。 

(15) 「高品位テレビ」の略。アナログハ 
イビジョンや次世代デジタル T V 
など次世代テレビ方式の総称。 

( 16 ) 「じゅげむ」 , 99年 >01.8 に掲載。 

(17) SCEI 開発研究本部本部長。 

( 18 ) 「じゅげむ」 , 99年 >01.9 に掲載。 

(19) 「久多良木は' すでに「プレステ3」 
の構想を練つている(ただし発売 
は、二00五年ごろになりそぅご 
(II ユ—ズゥイ—クニ 0 0 0 年三月 
八日号)など。 








ps し潤放 


PS2 にその地位を明け渡そうとしている PS1 。 
そこに新たな文化的意義はないだろうか。 


一般に商品を売るには、商品自体 
の価値(品質)と、ユーザーへの告知(宣 
伝)と、過不足ない迅速な供給(流通) 
の 3 要素が必要で、その最大公約数 
までしか商品は売れないと言われる。 


そこで今回 PS1 の総括を行ぅに 
あたつて、この 3 方面から分析を行つ 
てみたが、その結果 PS はまずレコー 
ド流通のノウハウで流通を変え、次 
に PS ブランドの構築のために広告 


を変えた。その結果 r パラッパラッパ！』 
のような新機軸のソフトが、長期にわ 
たって安定して売れる環境ができた、 
と言えそうだ 。 j 

ちなみに、この公式を他ハードに当 
|てはめると、任天堂はまず「ゲ 
丨厶が変わる、 64 が変える」と 
言ってゲームを変えた(原点回 
帰かもしれないが)。その後ヒ 
ロスエなどのタレントを用いて 
広告を変えた。しかし流通は 
変わらず、売り逃しやダンピ 
ングが恒常化している。：一方 
セガは湯川専務で広告を変え 
たが、ゲーム'流通共に中途半 
端に留まっており、結果ハード 
が伸び悩んでいる、と言えない 
だろうか。， 

その上で PS の文化的な意 
義をまとめると、やはりゲー 
ムを一部のマニアの宝物から、 
普通の娯楽の一つへと質的転換 
させたことにつきる。それによ 
り市場は広がったが、ソフトの 
販売本数の：極化も、また進 
んだ。ゲー厶はもうカートリッジの中 
に詰まった宝物ではない。音楽 CD や 
DVD と同じ、銀色に光る円盤に焼き 
付けられた情報の一つだ。ユ—ザーの 
ゲームに対する価値観が以前とは異 


なってくるのも、当然だろう。 

ただし、この PS が変えた ゲーム 市 
場のルールも、また動脈硬化を起こし 
つつぁる。昨年国内でゲ—ムの売れ行 
きが低迷したのは、不況と、タィトル 
過多に よる 軽い アタリ ショックと 、 PS 
2発表による買い控えが原因だった。 
PS 1 の ソフト 群よりも、 PS 2 の期 
待感の方が上回ったのだ。そして今後 
PS 2 の W 及で PS 1 がどのような役 
割を桕うのかで、?31の文化的な意 
義もまた異なってくる。 

例えば今でこそ開発負荷が? .1 くなっ 
た PS 1 だが、 もともと PC をべ—ス 
にゲー厶開発ができる、ビジネスを考 
えなければ作りやすいマシンだ。開発 
機材一式で、 4〜500 万円ぁれば 
開発は可能だろう。ファミコンの開発 
機材が定価べースで数千万円したこと 
を考えれば、格段 rr 安い投資だ。個 
人では難しいが、ハィアマチュアの集団、 
またはメ^—力^~のセカンドステ I ジ用 
には充分だ。 

過去の歴史にならえば、いくら P 
S 2 で下位®換が保障されていると 
いっても、 PS 1 の市場は徐々に下 
火になつていく"であるならば 、 P 
S 2 をメジヤーリー グ、 PS 1 をマイ 
ナーリーグと位置づけ、仕様の公開や 
ロイヤリ テイの軽減な ども 含めて' 広 


くメーカーやユーザーに解放してはど 
うだろうか。 e ディストリビユーション 
ではないが、そこにネットワークを絡 
められれば、 流通問題も解決す る。 

かつて SCEI は PS 立ち上げ時に 
r 今までのゲー厶が演歌なら、 PS は二 
ユーミユ！ジックを目指す」と 述べた。 
その試みは達成されたが、逆に PS 自 
体が演歌まではいかずとも、 J ポップ 
並に固まりつつあるのも確かだ。ここ 
で?31を解放することで新しい刺激 
を得る こと患 重要ではないか。また、 
現在開発負荷が高い PS1&2 を嫌っ 
て、携帯型ゲーム機に勝負の場を移 
そうとし ^ VV る開発者も多く、こうし 
た流れの引き留めにも繫がる。下位 
S 換の意味もより生きるだろう。 

本体の圧倒的な評価に較べ、まだソ 
フト群に乏しい PS2 。 今後『ドラゴ 
ンクエスト1』『フアィナルファンタジー 
IX 』の発売も控えており、まだまだ P 
S1 の稼働ば続きそうだ。 ps 「2」 
という名称からも、 PS 1 が引き起こ 
した文化的厶1ブメントを尊重し、継 
続していきたいという意志が感じられ 
る。であるならば、そろそろ PS 1 を 
商業目的かあ次のステージへと移行さ 
せる準備を始めてはどうだろう。そ 
れでこそ文化の意義も、また増すの 
ではないだろうか。 (小野) 


[ 56 ] 












180 ページに大幅ポリュームアップ！ 

年に2回、ゲームをじっくり振りかえる、読み 
応え満点のゲーム書籍が堂々リニューアル！ 


特集ひたむきな少年時代よ甦れ 


ファミコンー沈まぬ太陽 

特集 *2 命短し恋せよ乙女！ 


編集部が遥ぶ！1999年下半期ベストゲーム 

カスタム□ポ/サイレントポマー/続•御神楽少女 
探偵団/爆裂無敵バンガイオー/かえるの絵本/… 

证と0 「こ《わり:御用通！鷺讎系ゲー/1 




堂々10ページ特集 

ファイア_ 

ェムプレム 

トラキア77, 


今回の総集編は、「ユーズド • ゲームズ」の9号から12号を収録。特 
集はもちろん、連載記事もほとんど再録した、お得な一冊。約4冊 
分でお値段は3冊分！もちろん、総集編恒例企画の、赤裸々な編 
集部の生態をおさめた書き下ろし記事も満載！ 

ス ，ー ファミ救出作戦！名作の千年王国/今は亡きメーカー特集 
思い出はきらめく星々/大胆不敵な挑戦!？100円ソフト100本ノ 
ック/今と昔をリンクする突撃！クリエイター列伝!!…など 
















「ゆきゆきて〜」と 
これができたら偉 t 


ら奥崎謙三氏を出さなければ墟でしよう。奥崎氏が毎号ゲームをする 
上野良樹） 


大阪府藤岡賢1 ) 


業界外広告、募集しながらゲー 


さて、特集内で PS を様々 
な角度からブッ壊してみた小 
野 PS をブッ壊せ( 39 歳、浊 
身、君の青春は〜輝いている 
さんは考えました。 
ただ PS をブッ壊すだけで 
r SCEI に申 U 訳ない f 
j こは；つパゲ r 厶批評自身 
を俎上に乗せそ、ひとつギチ 
1キチョのバキバキに.ブッ墟 
してみようじゃないか。及い 
うわけでパ松井•ヤマウチ両 
編集部員に間いてみました。 

广「あーバ松井君、次の街み 
かは『ゲーム批評をぶっ壊 
せ！ j だから」 

「ありやまこりやま。じや 
あゲーム批評も終わりです 
ね。アデユ I 」 ( バ松井) 
.「えっ？：ち,. J : ちょちょつ 
マと待って！あヤマウチ君、 
次の街みかでゲー厶批評をブ 
ッ壊そうと思うんだけど」 

「あ 一 そう スか。長い間あ 
りがとうございました。ビバ 
さようなら」(ヤマウチ) 

「えつウソマジ？ グ 


といぅわけで、2人は編集 
部を辞めていつてしまいまし 
た{実話)。なんとゲー厶批 
評が文字通りブッ壊れてしま 
ったのです。痛恨の一撃。ぐ 
はっ！，小野ブッ壊せ39歳、 
浊身、負けたと思ぅまで〜-< 
間は負けない〜 A ) さんはギ 
タギタのグチヤグチヤになつ 
。てしまいました。 

と、そんなところに編集部 
の扉を叩く音私。. 
r 「あの—ライターとか募集 
をし..てると 聞いたんですが」 
「(総務)ぁ、じゃぁ履歴 
書を置いていづ T ください。 
後で商接しますから」 

-後日- 

f {会社の偉い人)ぇ一君 
は朝¥く会社に来るのは平気 
か - aj , 
「(丹治)？たぶん大丈 
夫だと思いますけど」 

r {会社の偉い人)じゃぁ 
決定。明 H からゲ—厶批評編 
集部で働いてもらうから、朝 
10時に会社に来てね」 

というわけで様々な偶然と 


思い込みと勘違いが重なつ 
てゝ何がなんだかよくわから 
ないぅちに(実話)編集スタ 
ッフになつてしま9た新戦力 
丹治( 26 歲、独身、元ゲー 
. ム&音楽' ラィター)。 最初の 
仕事は編集部の床で転が0て 
いる小野(39歳、独身、生き 
る屍)さんの体をつなぎ合わ 
せ、内臓を詰め直して縫合す 


ることでした f といぅ わけで 
•度ぶつ壊れてしまつたゲー 
厶批評編集部*果たして本当 
に次号は大丈夫なのか。近所 
のコンビニの店員はなぜあん 
なに愛想が悪いのか。そんな 
こんなで今回の街みかは終^ 
していくのでした。いない：^ 


そこら中に内臓が飛び散つた小野さん腐る前に早く詰め直さなければ I 















COVER ARTIST INTERVIEW 


KAZUHIKO S 

魂のこもった構図とネームで 

多くのフアンを魅了する 

炎と逆境の漫画家、島本和彦氏に聞く。 


CTW 今回「プレイステーションをブッ壊せ！」というテ 
ーマでイラストをお願いしたのですが、テレビゲー 
ムは遊ばれますか？また心に残ったゲームなどあ 
りましたら教えて下さい。 

ai . 原作モノが好きで r ウルトラマン』関係や『あした 
のジョー』『宇宙戦艦ヤマト』のゲームなど、昔から 
必ず買ってやるようにしていました。最近はこうい 
ったものが増えてきて嬉しい限りですが、逆にその 
数が多すぎ、全部をこなす事はできなくなってしま 
ってる状況です。また、実際フアンの心に満足感を 
与える類いのモノがあまりない様な感じがするのが 
残念。ビジュアル等の方面は急速に進化してきてい 
るのだが、本当に求めているのはそこではない…… 
というのは、原作モノに限らないゲーム全体に対し 
て言えるのかな。後、自分が仕事で関わった作品は 
やはり思い入れが違って、やっていてかなり楽しい。 
心に残っているのは、やはり自分がかんでいる作品。 
今回のテーマ……個人的には、プレステに全く恨み 
はありませんが、なんか燃えるテーマですよね。 



_■ 島本さんの作品はどれも熱いエネルギーや主張を感 
じますが、そうした作品の原点になっているものは 
何ですか？ 


現在凝っていらっしゃること、趣味などがあればお 
聞かせ下さい。 

A 5. 同人誌の製作。 DVD 鑑賞 （ SF 作品を静止しまくり 
ながら観る！）。あとは自分で管理している HP の更 


A 2. 人の造り上げた作品を批判するのは容易いが、自分 
で霣任を持って作り上げるのは難しい。これは、た 
だ作品だけではなく、人の生き方そのもの、仕事に 
対する姿勢にも同じ事が言える。本当に資任を持つ 
という事が理解できれば、人にも優しくなれるし、 
違った考えの人とも上手くやっていくことも可能な 
はずだ。ただ自分の主張を叩き付けるだけではなぐ 
その反作用として自分に返ってくるものに対し、謙 
虚に対応する事によって何かしら新しいものが見え 
てくるんじゃないか……てな事を考え、期待しなが 
らやっているのかち知れないなあ。 

■ 島本さんの作品は絵と共に台詞に力強さを感じます 
が、座右の銘などあれば教えて下さい。 

A 3. あまりやる気ばかり出して突っ走っていると体に負 
担がかかって取り返しが付かなくなっても大変なの 
で、逆に「死ぬまではやるな！ J という感じでやっ 
ています。その時々によって、自分にマッチする 
「やる気ワード」が違うので（いい言葉でも時を失う 
とその効力を発揮できなくなる）、その時自分にびっ 
たりくるというものを考えますね（いつも考えてい 
る訳ではありません)。 

■ 島本さんが影響を受けられた作家、アーティスト、 
また現在注目されている方がいらっしゃれば、教え 
て下さい。 

A 4. 今はやはり『新宇宙戦艦ヤマト』でしよう。松本先 
生のネームはやはりひと味違います。ヤンマガの 
r カイジ j も早く再開して欲しいですね。あのネーム 
も読んでいて共感できて楽しいですから。 


新ですか……。 

映画やテレビ、作品など最近面白いと思われたもの 
があれば教えて下さい。 

A 6. r シュリ J 『おじゃる丸（早く新作がみたい) J 「タイ 
ムレンジャー J 『仮面ライダークウガ J 

【 BMW 今まで描かれた漫画の中で、いちばん気に入ってい 
る作品、またキャラクターなどがあれば教えて下さ 
い。 

A 7. しいてあげれば r 逆境ナイン』の不屈闘志。キャラ 
クター自体に色々と教えられました。 

今、一番してみたい仕事があれば教えて下さい。 

A 8. 映像作品の監修。ちょっとした映画みたいなものを 
作ってみたいですね。 

Eiai 最後に ゲーム 批評の読者に何かメ ッセージを お願い 
します。 

A 8. 物凄いテーマの本の表紙を描かせていただきました 
が、このタイトルを聞いて、記事の内容を想僳しな 
がら楽しんで描かせていただきました。ただ、本当 
にはぶっ壊さない方がいいと思います(当たり前か)。 
気楽にプレイできてしかも奥の深い!！ようなゲー 
ムがありましたらぜひ教えて下さい。 

「PROFILE 

島本和彦： 〗95 i 年生まれ。漫画家。代表作品は r 炎の転校生 j 
I (小学館） r 逆境ナイン』（徳間書店)など、熱いマンガ多数。 

： http://www3.gateway.ne.jp/"sima/ 


[Ml 










がつぶ獅子丸（がつぶししまる） 

1968年生まれ。アーケード及びコンシューマの企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血和風 
格闘ゲームがある。バカ雑誌のライターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな32歳。 
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iWi プ1ラヴ」 


■1いやもうホンットに花粉症が酷 
■くてですねえ、人は皆どっかで何 
I かしら因果を背負つているモノで 
I すが獅子丸この季節になると天気 
J の良さに反比例して益々憂鬱にな 
_つてきちやいまして、ほら今年は 
■昨年の10倍量の花粉っていうじゃ 
■ ないですか。毎朝起きると顔は浮 
腫んじやうし鼻血でるくらいクシ 
■ ャミが止まらなくて会社行くにも 
■うちのマンションから駅までそれ 

P はそれは見事な杉並木がありまし 
てですね、毎日目玉が馬鹿になる 
|んじゃないかっちゅ—ぐらい目薬 
1差し捲って、調子良い時は一日で 
■ワンボトル(アイリス AG -—) 
■空ける時もありますね僕ぐらいに 
K なるとやつぱ。なんだか自分でい 


ま何を書いているのか分かんない 
最悪の状況ですが今回花粉症とは 
まったく関係のない作品 『キヤプ 
|テン•ラヴ』 を紹介致します。最 
近ギャルゲ—がすっかり下火にな 
つてさして目をひくタィトルも無 
|い中、今でも「陽ノ下光ちゃん 
一命。 浮気はできん！」とか言って 
|『ときメモ 2』 を封印したママな 
|のでしょぅか隔月刊ゲ—ム批評編 
集長小野様(独身)は？このゲ 
| I ム ドラマチック•ヒ—口—•ア 
ドベンチヤ— と銘打ってあります 
がギャグの味付けが極めて濃い怒 
一濤の愛をテ—マにした I 大(アホ) 

|アドベンチヤ—となつており まし 
|て、スト—リ—はプレイヤ—の分 
一身であり女性との関係にトラウマ 


のある主人公が、実は通っている 
大学の教授がつくった 「すべての| 
ひとびとに ラヴを=:」をスロ—ガ J 
ンに愛の共産化を企むラヴラヴ 党1 画 
の|員であったトコロ、真実の愛 • 
に目覚め' 大学の映研の友人の陰 
謀により キヤプテン •ラヴとなり 
組織に捕らわれた彼女を救う為戦1 
い続けるなか、数々の人物と出会11 
い主人公は愛という深遠な問題に| 
向かい合い精神的に成長してゆ^ 
く、という思いつきり説明をはし| 
よるとマイナ—感全開に聞こえま1 
す？やつぱ。冒頭、悪夢から目| 
が覚めると永堀教授から電話がか1 
かってきて 『どうしたんだ 息を き ■ 
らせて。 息を 切らすような夢を見_ 
ていたのか？』 初手からこんな 卜| 


コで選択肢だすのにコイツは確信 
犯的に三の線を狙ったゲ—厶であ 
るのを実感しました。要するに世 
のカップルを撃退する為に存在す 
るラヴラヴ党の実行部隊である ラ 
ヴ•キヤバリア— ズのナンパ— 
であった主人公は、雨の 中 偶然出 
会った女の子と出会い不覚にもポ 
|丨つとなつちやつたら実は教授の| 
娘、ヒロインである永堀愛美ちや 
I んで、この愛美ちやん他全員のキ 
ヤラクタ—デザインがあのメスト 
野郎なら一発検索の 雑君保プ セン 
|セでして、これがまたマルチアン 
|グルでビミヨ〜〜な味付けとなつ 
|ておりまして、セリフもはじめ聞 
|いたらビックリするような声で誰 
一かと思つたら、どういう大人の事 
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れても良いんだけどな〜とも思い 
ますけど、残念ながらコンシユ 
I マゲ—ムの世界では「笑い」や 
「バラエティ」というジャンルに 
対して世間の扱いはまだまだ低 
く、と言うよりはコレ、ギャグの 
レ—ティングといい プレステで出 
すのは間違い じやないかと思う 
程、作り手が自分の感性丸出しで 
水平方向の訴求対象に趣味嗜好を 
さらけだしちやつた結果じやない 
でしようかね?! 


情があつたのか エンク H じやない 
ですか。しかもこの彼女、胸の口 
ケットに東京タワ—の写真を入れ 
て我が儘全開の個性的かつとらえ 
所のないリアクションの トラデイ 
ショナルな 2次元野郎にとつてあ 
まりに厳しい当落線上ギリギリの 
キャラクタ—設計。こぅいぅ書き 
方すると益々マイナ—な印象を持 
たれるかも知れませんが、マちよ 
つとまつとれ後で説明すつから。 
結局ラヴラヴ党と決別し教授に愛 
美ちやんとの交際を宣言しに行く 
と『これつて我が党、宴会部の新 
ネタか？』 「お許し下さい！お 


嬢さんに惚れてしまいました=:」 

『…510む、やるね、君。迫真の 
演技 だよ。 ところでカメラはどこ 
だ？』「無いです。おれ真面目に 
言つてるんです。お嬢さんを愛し 
てるんです!!!」 『マジ？』「マジ 

です」 『ゆるさ -^!!! いけし 

ゃあしゃあと何をほざくかこの小_ 
僧！』 という訳で愛美ちゃんは実 
の父親の組織に囚われとなり主人 j 
公は敵キャバリア—ズと戦うハメ _ 
になるんですが、戦闘シ—ンに 論 
撃バト ルという、平たくいつちゃ_ 
一うと口喧嘩で 『婦女子との交際は ■ 
下らない事ではないのですか！ j 
婦女子との交際は災いをもたらし_ 
こそすれ、幸せを呼ぶことなど絶| 
対ないと !!! 』 「それはおまえの愛| 
「が足りないせいだ=:自分が何も^ 
|努力しないのに幸せがやつてくる_ 
_はずないだろ！」という感じの非 M 
常にバカバカしいやりとりなんで M 
すけど、敵キャラからの音声メッ| 
セ—ジに対して順次発生する選択_ 
肢で言い返すという、コマンド選_ 
択の上手く目先をかえたシステム ■ 
がありまして、これと肯定否定に國 


調子の強弱をつけた 「フアジ—選 
択システム」 がシナリオに上手く 
マツチしています。このあと更に 
滅茶苦茶長いので以下割愛します 
けどこのゲ—ム、シナリオのシチ 
ユエ—ションがニツチにニツチを 
重ねた夕—ゲツトが極めて狭い盛 
りつけではありますが、突飛なシ 
チユエ—ションの C 調シナリオか 
と思えば個々のキヤラクタ—がき 
ちんと設計されていて、はからず 
も市井の恋愛ゲ—ムよりよほど真 
擎に「恋愛」といぅテ 
丨マに向き合っており1 ^ 
ます。後半のシナリオ 
の盛り上がりについて 
は、設定が普通でも、 

引きこもりがちな糞シ - 
ナリオライタ—様が書 
いた女の子の描写に全 
くリアリティのない知 r 
的水準の低いギャルゲ >7 
I や糞アドベンチヤ— T 
よりか、遥に水準が高 V 
く、獅子丸個人的な印/. 

象としてはゲ—ムの中 
身旳にモチツト注目さ VW 
















好評連載「言わしてもらうで」第 9 回のキ■ワ■ドは' PS”。 
他人を下げずに自分を下げる関西芸風に業界中話題騒然! 


もらう で 

V 第9回 PS1 を振り返る 


私や直接触つたことがないから 
詳しいことは知らないんですが、 
初期の PS つてのはずいぶん大変 
だつたそうです。改行位置なんか 
をち よつ といじるのにも、プログラ 
マがコ|ドをカシャカシャ打ち込 
んで、結果を見るにはプリントア 
ウトするしかなかつた。111 ustrator 
が登場して、やつと画面で確認し 
ながら作業できるようになつたわ 
けだけど、文書レィアウト機能を 
最初はグラフィックツ—ルが背負 
つたつてのが面白いですよね。 

……え、話が嚙み合わない？ P 
S つてプログラム言語の postscript 
(注 1) のこつちやないの？なあ 
んだ、一所懸命調べモノまでして 
知つたかぶつて損した。じや、仕 
切り直してマジメに行き ましよう。 
「追伸」の意味の英語 rpof ユ pt 」 
の略である 「 PS 」 が使われだした 
のは、私の周囲じや' 70 #^の末ぐ 
らいだと……。はい、すんません、 
もう 見え透いたボケはやめます。 

さて、ゲ—ム業界に初めて出て 
きた「フレイステ—シヨン」つて 
名前は、任天堂さんとソニ—さん 
が共同開発するはずだった、幻の 


ハ—ドのコ—ドネ—ムでした。結 
局任天堂さんは降りちゃって N 64 
に向かい、ソニ—さんは , 93年に子 
会社のソニ—•コンピユ—タエン 
タテインメント ( SCEI ) を設 
立して、 , 94年暮れには自力でゲ— 
ム機を発売、それをなんと「フレ 
イステ—シヨン」と名付けてしま 
つたわけです。普通、そんなケチ 
のついた名前なんかイヤがるだろ 
ぅに、わざわざ社運をかけた新鋭 
機の名前に持ってきたところに、 
SCE さんの意気といぅか' 執念 
を感じますね。臥薪嘗胆(注2っ 
?っもんですか。 

しかしその PS 対応ソフトの初 
期ラインナップを振り返つてみる 
と、 ハツキリ 言つて大したことな 
い。本体と同時発売の自社ソフト 
『クライムクラッカ—ズ』(注3な 
んて誰も覚えてないし、ア—トデ 
インクさんの 『 AM . Evolution 』 は 
値段が7800円と高い上に、本 
体同時発売にしちゃ客を選ぶゲ— 
ムですからね。唯一一般受けする 
のはナムコさんの 『リツ ジレ—サ 
I 』ぐらいだけど、これも爆発的 
に受けたつていうより、じわじわ 


(注 1)PostScript 

Photoshop などのグラフイツクツ—ルで知ら 
れるソフトメ I 力—、アドビシステムズ社が 
開発したプログラム言語。印刷文書のレイアウ 
卜を指定しプリンタに処理させるために使う。 

(注 2) 臥薪嘗胆 

中国の春秋時代。越国の王、勾践に父を殺され 
た呉国の王、夫差は' 固い薪に臥して苦痛を実 
感し闘志をかき立てた。その夫差に会稽で敗戦 
した勾践は、自ら苦い肝を蓄めて復霤心を燃や 
した。以上の故事から' 将来の成功(特に報復) 
のために進んで苦労を重ねることを指す。なお、 
江戸時代を通じて白眼視され続けた薩摩藩士 
が' 倒幕の志を込めて、この「臥薪嘗胆」の略 
「臥曾」にかけた「賀正」という年始挨拶を好 
んで使い、それが現在の年賀状に残つている' 
という話を知る者は少ないが、実はいま考えた 
デマカセなので知らなくて当然と言える。 

(注 3) r クライムクラツカ—ズ j 
'94 年 12 月 SCE 、 PS 用。 SCE の業界デビユ 
—ソフトとなつた 3 D アクション RPG だが、 
気の毒なほど影が薄い。メディアミツクス展開 
が売りのひとつだつたが、実際にどんな展開が 
あつたのかち知らない。 

(注 4) r 麻雀ステ—ション2>22〜麻神〜』 

'94 年12月サン電子、 PS 用。打ち手や牌を 3 D ポ 
リゴンで表現した麻雀ゲ—ム。思い切つたテクノ 
□ジ—の浪1ふりが笑いを誘つたが、その後 PS 
前半のソフトにギャンブルゲ—ムが目白押しだつ 
たことを見ても、サン電子のはある—正し 
かつたのだろう。安定した客層' @ したゲーム 
性の中で、安全に新—を試せるわけだし。 











岡本吉起の言わしてもらろで 


浸透していつたボディ—ブロ—み 
たいなソフトだし。むしろ話題に 
なつたのは『麻雀ステ—ション 
MAZZ 〜麻神〜』(注 4) や『ツィ 
ン•ゴッデス』(注5 ) なんかの、へ 
ンなゲ—ムだつたょぅに思いま 
す。ソニ—系の会社つてことで、 
ユ—ザ—も半ばそれを期待してた 
んじやないでしょぅか。 

なにしろ昔のソニ—さんといえ 
ば、ズビズバッと常識を破る革新 
的な技術力を持つてる反面、その 
技術に熱中してユ—ザ—の気持ち 
をコロッと忘れる、スゴィけど間 
抜けな電器メ—力—として有名で 
した。例えば' 当時としては驚く 
ほど小さくて低コストで高画質の 
ベ—タマックスを開発して、家庭 
用ビデオの規格統 I をはかつたの 
は立派。規格統 I のために公開し 
まくつた技術を利用されて、録画 
時間の長い V H S を作られてしま 
つたのは気の毒。でも、 VHS へ 
の対抗策として、画質は上がるけ 
ど家庭用ビデオの命であるテ—プ 
互換性を捨てたハイバンドべ—夕 
を打ち出したのは、大間抜けと言 
うしかないでしよう。他にも、ウ 


才—クマンで携帯才—ディオ機器 
って市場を拓いた後では、「カセツ 
トケ—スサイスのウオークマン」 
なんてのも出してまして、これが 
またバカでした。本体を目当ての 
大きさまで縮めるには' テ—プを 
抜かなきやならなかつたんだもん。 
結局荷物が増える上に、余分なス 
ライド機構ができて壊れやすくな 
つただけ。 

この会社、元々技術者が技術者 
のために作った(注 6) せいも あっ 
てか、このテの笑い話には事欠き 
ません。そこがまたいいんだとい 
うフアンもいますけどね。まあし 
かし、そういう前例の割には PS 
本体はごくマトモで' しかも有利 
な要素をいくつも持つてました。 

まず' CD-ROM というメディ 
ア。第一にこれは、製造 コス トが 
200円程度とベラボ—に安い。 
お陰でソフトの小売値がガクンと 
下がりました。 ス— バ—フ アミコ 
ンの|般的ソフト価格が一万円前 
後だったのに対して5800円程 
度だから、約半分。なのにユ—ザ 
I が使うお金はあまり変わらなか 
つたから、出る本数が倍、流通の 


利益も倍近くになつた勘定です。 
第二に、製造が早い。半 f チッ 
プを使つたマスクロムを製造する 
場合、何ヶ月も前から生産本数を 
計画して生産ラインを押さぇてお 
かなきやならなかつたから、売れ 
行きを読み違ぇて在庫の山だの品 
不足だのといつたことがしょつち 
ゅうあつたのに対し、 CD だとそ 
ういうロスがないわけで、おまけ 
に開発者は発売寸前までソフトに 
手を入れ続けることが可能になり 
ました。そして第三にもちろん、 
大容量を活かした豊かなグラフィ 
ツクとリアルな音。あの PC エン 
ジン(注7は、こんな素晴らしい 
メディアを最初に実用化しながら 
今一歩。ハツとしなかつたわけです 
が、それは後で挙げる重要な要素 
が欠けていたせいです。後発の陣 
営にとつては、デ—タロ—ド時間 
などといつた CD-ROM の弱点 
を研究するいい題材になつたでし 
上*つ。 

それから、クリエイタ—を取り 
巻く時代がよかつた。 PS が出た 
■94年というのは、ファミコンが力 
セツト式テレビゲ—ムソフト(注 


(注 5) r ツイン•ゴツデス』 

'94 年12月ポリグラム、 PS 用 。 CD - ROM の 
大容置を活かし、コスプレね—ちやんの実写取 
り込み画像とアニメ絵のキャラが闘う対戦格 
闘。ぎこちない動きと信じがたいビジュアルセ 
ンスから、たちまち伝説の迷作と呼ばれた。こ 
れも7800円と高い。 

(注 6) 技術者が技術者のために作った 
創設者の井深大氏が、ソニ—の前身「東京通信 
工業株式会社」の設立趣意書 (' 46 年)に記した 
「会社創立の目的」の筆頭は、「真面目ナル技術 
者ノ技能ヲ、最高度二発揮セシムべキ自由豁達 
ニシテ愉快ナル理想工場ノ建設」。やりたいこ 
とをやれば商売は後からついてくる' って自信 
が立派だ。 

(注 7) PC エンジン 

NEC HE が , 87年に発売したゲ—ム八—ド。 
メディアにいち早く CD - ROM を導入した 
が、その大容置を活かす本体性能もソフト技術 
もなかったため' デメリツトばかりが前に出て 
しまった可哀想なマシン。最大の功績は末期に 
『超兄責』を生んだことか。 

(注 8) カセツト式テレビゲ—ムソフト 
r テレビテニス』のような初期の家庭用ビデオ 
ゲ—ムは、プログラムを CPU で走らせるので 
はなく、電子回路そのちのでゲ—ムを組んでい 
た。初期のカセツト式ゲ—ムが誕生した時も、 
カセツトの中身はプ□グラムを収めた□ムでは 
なく、回路だった。本体に CPU を積み、カセ 
ツトのロムに記録したソフトを走らせる、とい 
う方式の実現は、大きな革命と言えた。 
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8) の業界を確立してから 11 年目 
になります。新卒でソフト メ—力 
I に入つたクリエイタ—がぼちぼ 
ち30前後になつて、独立を目指す 
頃です。こういう新興のソフトハ 
ウスの多くは、社運をかけた斬新 
なアイデアを持つてました。 

そういう状況を敏感に読んで、 
中小ソフトハウスの参入を広く受 
け入れる SCE さんの態度も見事 
なものでした。任天堂さんが、ア 
タリシヨック (注 9) を教訓にして 
打ち出した少数精銳主義(注 10 )も、 
ユ—ザ—への責任という意味では 
筋が通つていましたが、しかし意 
欲的なソフトメ—力—でも、小規 
模だと取りこぼしてしまうという 
弱点がありましたからね。ス—フ 
ァミソフトの高価格化で一層拡大 
するその弱点を、 SCE さんはう 
まく突いたわけ。 

それにもちろん、本体性能の向 
上。ただ斬新なだけのアイデアな 
らいくらで も出るもんですが、そ 
れが実現するまでには三つばかり 
関門があります。まず、いいか悪い 
か。次に、それが技術的に可能かど 
うか。さらに、商売として成り立 


つかどうか。 PS の場合、高い性 
能を安く実現したことによつて、 
第二第三の門が I 気に開き、それ 
まで何年もかけて蓄えられてきた 
アイデアがドバツと世に出てきた 
わけです。 

ただ、ここまでの条件なら、不 
本意な道をたどつたセガサタ—ン 
だつて、そう変わりません。むし 
ろ業界にコネクシヨンがあり、し 
かも本体同時発売ソフトに r ハ— 
チヤフアイタ—』つてビツグネ— 
ムを持つてたセガさんの方が、だ 
いぶ有利だつたとも言えます。 

結局、アンソニ—とセガ—ル(注 
11)の明暗を分けたのは、思い切 
りの差でした。古い技術、古いス 
タイルのゲ—ムを捨てられるかど 
うか。具体的には、 2 D アニメ—シ 
ヨンと 3 D ポリゴン。 2 D の場ムロ、 
人力で I 枚 I 枚ドット絵を打ち込 
んでいくわけだから、グラフイツ 
クを美しくしようと思えばそのま 
ま人件費にハネ返る。ところが 3 
D ポリゴンなら、技術力とセンス 
さえあれば、コストを抑えながら 
膨大な量の美しい動画を生み出す 
ことが可能です。これこそが CD - 


ROM の大容量を最大限に活用す 
る技法であり、 PC エンジンに欠 
けていたものだったわけです。 

セガさんはア—ケ I ドで 3 D ポ 
リゴンの表現力と可能性をどこよ 
りもよく知っていたハズですが、つ 
い2 D 機能にも気を配っちやった 
お陰で、「ハ—チャファィタ'や 
『セガラリ'といった人気 3 D コ 
ンテンツの移植をみすみす困難に 
してしまいました。|方、ポリゴ 
ンに特化した PS では' 新しい外 
見や新しいゲ—ム性の作品が可能 
になり、垢抜けた印象が育ってユ 
I ザ—の裾野を広げることができ 
たわけですね。親会社のソニ—さ 
んが、家電で技術的成功と商業的 
失敗を繰り返した教訓がうまく生 
きたというか、久多良木社長のビ 
ジネスセンスのたまものというか。 

そんな PS と我がカプコンとの 
関係を振り返ってみると、前半は 
ハツキリ言つてツラィことばっか 
りでした。本体と同時発売のソフ 
卜はついに出せず、何ケ月もして 
やつとリリ—スできたのは、『学校 
のコワイうわさ^ Hu んがきたか：』 
だの、『ストリ—トフアイタ—リ 


(注 9) アタリショック 

米国ビデオゲ—ム業界の最大手アタリ社は、77 
年発売のゲ—ム機 「VCS (ビデオ.コンピユ 
—夕•システム)」の設計仕様を公開してソフ 
トメ—力—の自由参入を促し成功したが' 一方 
であぶく銭に目がくらんだ無数のメ—力—がク 
ソゲ—を乱発。あきれた消費者は , 82年末からパ 
ッタリとゲ—ムを買わなくなり、一時は業界の 
息の根が止まった。任天堂が米国版ファミコン 
「 NES 」 を出す際には、「ビデオゲ—ムはもう 
こりごり」という玩具流通業者のマイナスイメ 
—ジをかわすため、本来は拡張モジユ—ルだっ 
た□ボットシステムを前面に出し、名作 r ス— 
パ—マリオブラザ—ズ j をオマケにつけて、 
「ビデオゲ—ムもできる□ポット玩具」として 
売った。このからめ手の戦法が成功して' アメ 
リカは再びゲ—ムの面白さと可能性に目を開い 
たのだ。 

(注 10 )少数精銳主義 

具体的には、ファミコンやス—パ—ファミコン 
のカセット生産をすべて任天堂が請け負うこと 
とし、その受注の際に独自の審査を加え、明ら 
かに質の劣るソフトは断った。この方式はクソ 
ゲ—の発生を抑えるのに有効だったと言われる 
が、だったらなぜ r たけしの挑戦状』や『星を 
みるひと』などが発売されたのか、という疑問 
の答えは謎だ。 

(注11)アンソニ|とセガ|ル 
'95 年頃、セガサタ—ンのテレビ n マ—シャルに 
登場した二匹のチンパンジ—。込められた意味 
は言うまでもないだろう。 
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岡本吉起（おかもと•よしき） 株式会社カプコン常務取締役。カプコンのアーケード、 
コンシューマの開発を統括的にプロデュースしている。 


アルバトルォンフィルム』(注12) 
だのといった、アレな作品ばっか。 
初期の目玉にする予定だった r ゥ 
アンパイア』の移植はいつまでた 
っても進まず' しまいにゃ外注の 
イギリス人が逃けちまいやがって、 
半泣きで完成させた頃にはとっく 
に SS 版の『ゥアンパイアハンタ 
I 』が出た後だからさっぱり売れ 
なかった、なんてイタイ経験もぁ 
りましたつけ。 

これも pS のラム容量が小さす 
ぎるせいだと思い詰めた我々は、 
どうか2 D にも配慮したマイナ— 
チェンジ p S を出してください、 
と s c E の久多良木社長に直訴し 



たんですが、あつさり断られてち 
ょつと死にたくなりましたよ。今 
から思うと、自分たちの技術力と 
発想力の貧困さを棚に上げた、甘 
えたお願いですけどね。結局、 7? 

ィオハザ—ド』でようやく一息 
つけたわけだけど、それまでは正 
直、いつツブれ るかと ビクビクし 
てたもんです。実際、'80#には 
結構勢いのあった私の好きなメ— 
力—が、 PS 時代に適応できずに 
業績を悪化 させ、とうとう 和議申 
請したりして、ヒトゴト じやあり 
ませんでした。 

この苦労の理由はというと' 
「カブコンは 2 D アニメ—シヨン 
の最高峰を自認し、特に当時 
それが頂点にさしかかつた頃 
だつたから、ポリゴンに目を 
向けるのが遅れた」という風 
に言われました。ま、事実そ 
の通りですけど、その根っこ 
にはもっと単純で深刻な問題 
があります。 

ウチのゲ—厶開発の基本姿 
勢は、既存の枠組みに磨きを 
かけて、短所を減らし長所を 
伸ばして客を喜ばせる、つて 


なもの。そうなると、うかつに先 
端技術に走って完成度の低いゲ— 
厶を作るよりは、性質のよくわか 
った技術を使ってテクニックで勝 
負してやれ、なんて考えになりが 
ちなんです。 , 90年代前半までは、 
技術革新のスピ—ドが遅かったか 
らそれでもよかったけど、今はテ 
クノロジ—面じやあたらしモノ好 
きぐらいを心がけとかないと、た 
ちまち時代遅れになっちやう。最 
近のユ—ザ—には、完成度うんぬ 
ん より 新しい外見や新しいゲ—ム 
性の方が喜ばれますしね。 

そのへん、みんな頭じやわかっ 
てるんですが、染みついた体質は 
なかなか変えられないもんです 
わ。今度の PS 2 でもやっぱり本 
体と同時発売のソフトは間に合い 
ませんで、アリカ(注13)が開発し 
た『ストリ I トフアイタ I E X 3』 
を販売することで、ようやくスタ 
I 卜商戦の I 角に加えてもらった 
ような有様。早く、 PS での「ハ 
イオ』にあたるような、カブコン 
ならではの PS 2 タイトルを打ち 
出さなくちや。がんばるぞ、うお 


(注12)「ストリ|トファイタ|リアルパトル 
オンフイルム J 

'95 年8月カプコン、 PS 用。，ジヤン=クロ — 
ド.ヴァン•ダム主演のアレな実写映画 r スト 
リ—トファイタ — J ('94 年)を、カクカクした 
取り込み画像でゲ—ム化したナイスな I 品。題 
材も表現技法もアレなくせに開発がそこそこ手 
堅いアンパランスぶりが' 強いて言えば味か。 
でも同じ n ンセプトで作られたア—ケ I ド版 
「ス トリ I ト ファイタ—ザ.ム I ビ Ij ( '95 年) 
の方が、まんべんなく•が•つてた分だけまだ 
しちマニアの話題になつた。いや、どつちにし 
ろ自慢はできんけどな。 

(注 13 )アリカ 

カプコンで r ファイナルフアイト|_( '89 年) r ス 
トリ—トフアイタ— nj ( '91 年)を企画した西 
谷亮が、' 95 年に独立して作つたソフトメ—力 —0 
今じやカプコンの相棒兼ライパル兼ケンカ友 


(注14)ぅぉ〜 

この音が喊声として用いられるようになつたの 
は意外に最近で、明治初期。日本政府がお雇い 
外国人を招いて西洋式の軍事教練を始めた際' 
英国人の教官が rwa 「 cry ! (喊声をあげろ！)」 
と命令したのに対し、英語をよく知らない兵士 
が言われた通り 「war (ウオ I ) ！」と絶叫 


( cry ) したことから： 
ち強引か。 


•.なんて、いくらホラで 
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n ジマシネマ開演の挨拶 

今回はコジマシネマ初のアニメ 
—ション 映画の上映になります。 
19 5〇年代の アメリカ 片田舎を 
舞台にしたレトロな巨大ロボット 
アニメ、これぞオタクの為のオタ 
ク 映画です。見事、 オタク 魂を揺 
さぶつてくれる事でしよう。 

ア V アン•ジヤイアント 
遂に日本上陸 

その筋の人？にとつては待ち 
に待った映画でしよう。ようやく 
日本で公開され ます！ お話は 
『 E . T .』 +『ジャイアントロボ』 
といつたところ。 まさに この手の 
交流もの(少年と異形者の友情を 


描く)の王道です。伏線もひねり 
もありません。そのシンプルさ、 
そこがこの映画の魅力です。昨年 
の『ターザン J とは違つた意味で 
「アニメーシヨン(活力)」といぅ 
語源を再認識させる作品です。 

オタク発信の 
オタク向け映画決定版 

冒頭で言った通り、一般向けの 
映画ではありません。家族向けを 
装つ たオタクの 為の映画 だと 思い 
ます。この映画を創つた ブラッド. 
バート監督は、ティ厶•パートンや 
僕の大好きなホラー作家である口 
バート .R •マキヤ モンと 同世代、 
つまり僕も含め日本のアニメ業界 
を支えている'50年代後半〜'60年代 


前半生まれの世代 . それこそ口 

ジャ！コーマンや怪優ヴインセン 
卜 .プライスが ヒーロー であつた B 
級 SF 豊作の時代。日本では円谷 
英二や本多猪四郎の活躍した、ゴ 
ジラやガメラ等の特撮映画全盛期 
の時代……怪獣映画や SF で育つ 
た人なのです。この映画に涙腺を 
解放する人たちはこの領域を少な 
かれ掠めている人です。いわば至 
極限定されたユーザー層に強烈に 
指示される特殊な映画と云えま 
す。映画中のホガース少年等はテ 
イム•パートンやマキャモンの少年 
時代を彷彿させる ところがありま 
す。 また 古今を問わず日本の特撮 
映画や、ジャパニメーションの影響 
を受けている事もだれが観てもあ 


きらかです。そのオタク遺伝子を 
受け継ぐ作家がオタク世代に向け 
てピンポイント攻撃をしかけてい 
る、 それが本作です。 

レトロなデザインが S す！ 

ロボットのデザイン案は『ロケッ 
ティア』の監督でもあるジヨ！ジ 
ヨンストン。スターウオーズ•マニアな 
ら誰でも知ってる人です。この口 
ボットのデザインがいい！シン 
プルでいて、愛嬌と力強さをもっ 
たレトロなシルエット。眼なんかは 
円形でシヤッ ター がついてるだけ。 
口は歯もなく、顎が稼働するのみ。 
それでも非常に豊かな表情を見せ 
てくれます。実写の俳優でも難し 
い、微妙に揺れ動く心の様が伝わ 







つてきます。まさにアニメ ー タ ー 
の職人技でしょぅか！さらにこ 
のロボットが非常によく動く。こ 
の動きと大きさの計算された演 
出、それこそがこの映画の大きな 
魅力となつています。最近のロボ 
ットアニメとは違い、可動部分を 
曖味にデザインしているからこ 
そ、機械的な動きと人間的な動き 
の双方をうまく取り込むことに成 
功しているような気がします。 



アニ—賞9部門独占の快挙を遂げた r アイア 
ン•ジャイアント J 。 


ロケット•ロボット•ボ—イズ 

僕らの世代が持つ、ロボットや 
宇宙船に対する憧憬は尋常ではぁ 
りません。「テクノロジーによつ 
て明るい21世紀が拡がる！」と刷 
り込まれた世代特有の嗜好です。 
P 3 やアイボを創ったのもこの世 
代です。僕らの世代にとっての 口 
ボット(デザインや定義)はまさ 
にこのアイアン•ジャイアントな 
のです。人が操縦するのではなく、 
意志を持った丸みを帯びた生命機 
械。そして、そこには「人より強 
い力を得た」事に対する苦悩、「兵 
器に生まれついた自分との葛藤！」 
等に翻弄されます。アトムにしろ、 

キカイダーにしろ . そぅ昔のア 

ニメや漫画でのロボットはその存 
在(生きる)に関して真摯でぁり 
ました。アイアン•ジャイアント 
も同じ思想が組み込まれています。 

シネコンでの上映が 
吉とでるか？ 

少し 心配な のは、この 映画が シ 
ネコン(シネモコンプレックス/ 
複合型映画館)で上映される(ワ 


丨ナー•マイカルのみ限定公開) 
といぅ事です。シネコンはどちら 
かと言えば、都会型のオタクファ 
ンはあまり近づかない郊外型映画 
館です。『アイアン•ジヤイアン 
卜』は限定されたオタクが歓喜し、 
むせび泣く映画のはずです。子連 
れ家族層が楽しむ映画ではありま 
せん。大人(オタク)の為の夢物 
語なのです。その辺りの認識のズ 
レが気がかりです。むしろ単館系 
で集中上映すべきではないか.？ 
まずはもつと濃い、良さがわかる 
人たちに優先してアピールするの 
が最適では？と思います。 

ポク、銃ならない。 

ス—パ—マンなる 

銃 (§) ではなく、スーパ ー マン 
(ヒー ロ ー) になりたい！この 映 
画の テー マはそこにあります。し 
かし、ここがオタク映画からの飛 
躍を阻んでいる所以です。スーパ 
丨マンも正義の名の下に暴力を行 
使するのです。スーパーマンは話 
し合いという平和的手段でいざこ 
ざを解決したことはありません。 
スーパーマンの特殊能力と銃は同 


じ意味です。特にアメリカは銃社 
会です。銃や核兵器、軍隊を持た 
ない日本とは違います。正義を貫 
く為に力を行使する、それがスーパ 
1マンであり、アメリカン•ヒー ロ 
1なのです。後半にアィアン.ジャ 
ィアントが戦車や戦闘機と闘うシー 
ンがあります。この迫力やいなや、 
すさまじい臨場感です。まさに見 
せ場です。映画中でも最も精力を 
感じる場面です。僕はこのシーン 
を観て、「なんだ？この監督はこ 
れがやりたかつたん だ！」 とそこで 
醒めてしまいました。そう思つて 
しまうと、「ポク、銃ならない。スー 
パーマンなる」というテーマはあ 
まりにも口先だけなものに感じて 
しまいます。非常に中途半端な映 
画に終わつてしまつています。い 
いアニメなので残念です。 

『アイアン•ジャイアント』 

監督.！！！ブラッド•バ—卜 

脚本/ピ—卜.マッカンリ—ズ 
ある秋の晩に、 I 人テレビを観ていた少年ホガ— 
スは'ある異変を感知し外へと飛び出す。近所の森 
の中の発電所で' 高圧電線に絡まつている巨大ロボ 
ット 「アイアン•ジャイアント」を発見したのだ。 
その後' ホガ—スと巨大ロポットの間には奇妙な友 
情が芽生えていくが、この巨大ロボは恐るべきパワ 
I を持つハイテク兵器だつたのだ……。(ワ—ナ 
I •ブラザース映画配給4月15日公開) 
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小島秀夫（こじま•ひでお） ：株式会社コナミコンピュータエンタテインメントジャパン取締役。『ス 
ナッチャー』『ポリスノーツ.メタルギアソリッド i など、独特の世界観を持つ作品を創り続けるゲ 
ーム職人。また、ゲーム業界屈指の映画通としても知られる。 















pi 

名越 r 
武装帖 t 

ii - ............. 一 _ — 

〇®企画より大切なもの 1 


セガ4研部長、名越稔洋氏のゲーム講座，大好評の第3回! 


さて3回目に突入しました。これまでにゲ— 
厶成立の条件に始まり、新規性と面白さの関わ 
りなんかを俺なりにざつと説明させてもらいま 
した。今回は「企画」をテ—マにしながらお話 
をしていきたいと思います。 

ゲ—厶開発の仕事の中で人気の高い商売は、 
昔も今も「企画職」です。 

でも以前から不思議だったのですが「企画」 
もしくは「企画職」に対して、メ—力—やチ— 
ムによって随分解釈が違ぅ事が多いよぅです。 
例えばある人は「企画」とは"命"である、と 
言いましたし、またある人は「企画」とは〃デ 
イレクタ—だ"と言いました。「企画」とは〃何 


でも屋"だ、と言った人もいます。ある意味で 
おっかないですよね。だってある会社では〃命" 
と呼ばれ、別の場所では〃何でも屋"と言われ 
るんですよ。みんな「企画」からスタ—卜する 
害なのに、この違いは一体何なんだろうと思い 
ませんか？ 「それは本人の能力に差があるか 
らじやないの？」という意見もあるでしょうが、 
俺が思うにたぶん「企画」や「企画職」に対す 
る考え方に幅があるせいだと思います。 

皆さんは「企画」とは何をする仕事をイメー 
ジしますか？ 

たぶん一番多いイメ—ジは「デザイナ—は絵 
を描く」と同じく「企画書を書く」が多いんで 
し上,つね。 

他には「アイデア提案役」とか「デイレクタ 
I みたいな人」てな感じでしょうか？ 

ちなみに「何でも屋」とか「雑用」とか思わ 
れた方は、たぶん気の合わない企画者と共に仕 
事をした経験のある企画職以外の業界の方、も 
しくは 今現在、ブロジ H ク トで厄介な問題を山 
ほど抱えて泣きそうになっている企画職の方で 
はないかと思います。 

では実際に「どんなゲ I ムを作ろうか？」な 
んていう時、何から始めましょう？ 

やはりまずは企画を決めて…でしょうか？ 

現状のゲ—ムメ—力—の大半はここからスタ 
I 卜だと思います。確かに間違つているとは思 
いません。 

でも本来は「アイデア」からじやないでしよ 
うか？ 


では俺にとって「アイデア」とは… 

① 企てや、組み立ての方法である。 

•企画•計画•構想 

② ロジカルに考える事である。 

•思考•思案•工夫 

③ 自由に思い(想い)願いながら考える事であ 
る。 

•発想•空想•思想 

④ 思いがけないヒントである。 

•予感•心当たり•発見 

⑤ 考えられるように気を配り' 実行につなげる 
事である。 

•考慮•配慮 
てな感じです。 

ここで俺は「企画」を「アイデア」の①の中 
に含んじやってます。 

「アイデア」が「企画」よりもアッパ—にあ 
る訳です。 

俺は「企画」とは「アイデア」を具現化する 
ために導く「設計」に極めて近い解釈をしてい 
て、家を建てることにたとえるならば、図面作 
成の工程を受け持つ感じに似せて考えています。 

なので「アイデア」が無ければ「企画」のや 
りようもない。 

つまり前述の誰かの言い方を借りれば、俺に 
とっては「アイデア」が命です。 

そして俺は「アイデア出し」という作業を 
r 企画職」に一極集中させてモノ作りを行う制 






名 tt 稔洋（なごし•としひろ） ：1965年生まれ。東京造形大学卒。セガ第4ソフト研究開発部部長。 r パーチャレーシング』 
等に CG デザイナーとして参加後、プロデューサー兼ディレクターとして r デイトナ USAj をリリース。以後ネットワークを 
用いた格闘 ACG 『スパイクアウト』等を発表。 


名 




ことはありません。 

でも「そんな完ぺきな人間いる訳ないじや 
ん！」 と言われそうですよね。 

確かにその通り。俺自身にしても①〜⑤の全 
てのバランスを文句無く保つことは、なかなか 
できません。 

一時期は相当悩んでました。でも現在はそん 
なに悩んでいません。なぜなら① S ⑤を器用に 
こなすだけが全てではなく、自分のうとい部分 
があればそこを謙虚に認めて、もっと得意な誰 
かにサッサと埋めてもらうという、欠点を自己 
認識して補填をしていくスタイルで作業をして 
いるからです。 

そうすれば俺も自分の得意な所に時間が割け 
るし、スタッフにも「アイデア」を出すチヤン 
スが増える。 

反面リスクも増し、不安を感じるところも増 
すわけですが、個々のスタッフが「アイデア」 
に対する責任を感じる瞬間が増えて士気の上が 
る事の方に、俺は魅力を感じます。 

そしてそういう発想をするためには、俺とい 
う人間にとって前述の① S ⑤の意識付けが、人 
を扱う面で大切な「アイデア」にもなっている 
訳です。 

つまり本当に大切なのは「企画」ではなく「ア 
イデア」をタイムリ—に引きだし、クリエイテ 
ィビティ—を高く保つことができる「組織作り」 
であり、その方が遥かに大事だと、俺は思います。 

次回は r これからのゲ—ム」についてお話し 
ます。 


4 






作スタイルに、大変な疑問を感じます。 

なぜならそれは「企画」といぅネ—ミングに 
のみ「アイデア出し」を押し付けてモノ作りを 
している感じがしてならないからです。 

命を「企画職」に委ねるのもアリなのかもし 
れませんが、その方法だけが全てだとは思いま 
せん。 

「アイデア出し」は大変ですよ。考えてみて 
下さい。本来だつたら期限を切ることすら難し 
い作業です。 

設計作業は内容とキヤリアに応じてある程度 
期日が読めますが' 俺自身「明日までに素晴ら 




しいアイデアを考えてこい！」なんて社長に言 
われたりしたら、困り果ててしまいます。もち 
ろんプロですから期限が決まってればその中で 
ベストなモノを出そうと努力しますが、考えた 
だけで頭が痛くなります。 

産みの苦しみというモノは本来孤独な事だと 
思いますが、やはり辛いものです。 

もし「企画職」と名付けるだけで「アイデア」 
がバンバン出てくるんなら、スタッフ全員の名 
刺を明日にでも変えさせます。 

だから俺にとって「アイデア出し」は常に仕 
事上の大きなテ—マになっています。 

ちなみに現時点で、俺はこう考えています。 

「全ては『アイデア』から」更に「『アイデ 
ア』とは誰もが追求する権利がある。ただし、 
提案した者には提案したアイデアに対して、必 
ず本人に責任を取らせる」。これを組織の理想 
としています。 

もちろん最終的に製品としてまとめる段階で 
キャリアの高い人間達が、提案されたアイデア 
に対してリスクの度合いや有効性を見極めるた 
めに、取捨選択の線引きは必ず行います。一歩 
ずつではありますが、日々これを実行していま 
す0 

そしてそのブロセスから鍛えられた強い意志 
を持った人間が前述の①〜⑤を体験して解釈 
し、繰り返し実行できる、つまり「アイデア」 
を束ねて作品としてまとめ上げる事の出来る 
「デイレクタ—」になってもらえたら何も言う 
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■『ドラクエ w 』 発売延期を巡る正反対の意見 ■ 

権眼視1^ 
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大作ソフトの発売延期の是非とは何か。『ドラ i 
立場を浮き彫りにする。 


Produced by 武田丸男 

を軸にユーザー、メーカー双方の 


…1 

クエ VW 

，第 3 回『ドラゴンクエスト W 』 発売延期 


『ドラクエ YJJ 』 発売延期は裏切' 

り 行為だ！ (ヒ□シ専門学校生)‘ 


「『ドラゴンクエスト』、発^^延 
期！」 (『ド ラク ヱ』だけに限つた 
ものではありませんが)毎度お決 
まりの文句= 「より 良い作品にす 
るために、やむを得ず……」。 

昔からのユーザーにしてみれ 
ば、もはや当然のことのように思 
われているところもあるので、今 
さら驚く人は、ほとんどいないは 

1^9 ^90 

「また か！」 という溜息、「や 
つばりね」という乾いた笑い。古 
株のゲー厶ユーザー、特に過去の 
『ドラクエ 』を知つている人なら、 
そんな感じでしよう。 

さらに今回は、発売を?32発 
売以降に延期してしまつたため 
に、多くのユーザーの落胆と戸惑 
いは計り知れないはずです。 

オリンピックの周期以上に長い 
『ドラクェ J の開発期間。それだ 
けの時間を費やした作品であつて 
も、次世代機発売後では世の中の 
購買意欲も話題も半減するという 


もの。特に新しいユーザーの獲得 
は難しいでしよう。 

昔『ドラクエ』に魅せられたユ 
1ザー達が『ドラクエ』だから買 
うのです。 

『ドラクエ j という 名前で なけ 
れば興味は半減する、 という もの 
です。 

その点は 『 FFJ にも共通して 
いえる部分があると言えますね。 

過去は別にして、今日では『ド 
ラクエ J 『 FFJ の2大 RPG よ 
り、間違いなく優れた作品はたく 
さんあるのです。 

『ドラ クエ』 『 FFJ の シリー 
ズが今まで凄まじい売上を達成す 
ることが出来たのは、大多数の旧 
ユーザー達によるところが大きい 
と思います ( PS 版 『 FF 』 は別 
かも？) 0 

そんな状況下での「発売延期」。 
もはや旧ユーザーに対する裏切り 
とも取れる行為であると同時に、 
新規ユーザーを突き放すとも取れ 


る行為です。 

この原稿を書いている2月下旬 
の時点で、エニックスからは新し 
い「発売日決定」の発表はされて 
いません。 

それどころか 『 PS 2』 に対す 
る世の中の関心、期待感は高まる 
一方です。 

そのような環境下に発売される 
r ドラクエ』の最新作は、いった 
いどのように世の中に迎えられる 
のでしよう？ 

常に「家庭用テレビゲー厶•ソ 
フト」のパイオニアであつた「あ 
の『ドラクエ^:が…?!: 

もちろん度重なる延期(裏切 
り？) にも少しもめげず、切に 
『ドラクエ』を待ち望んでいるユ 
―ザーもいます。 

そんな人達まで裏切らない為に 
も、少しでも早い発売と、待った 
分に値するだけのクォリティの 
(メチャクチャに)高い作品に仕 
上げなければいけません。 

それが毎度毎度の「発売延期発 
表」でユーザーを落胆させ続けて 
きたエニックスの唯一/最善の対 
処方法なのではないでしようか？ 












武田丸男（たけだ•まるお）：広告/デザイン業界からテレビゲーム業界に十余年前に転身。数社のゲーム関連会社で家庭用ゲームソ: 
販売 • 宜伝•ソフトのプロデュース業務に携わる。近頃自分でゲームを楽しむ暇がないことを嘆いている。 



ゲ ー厶ソフト.メ^ —カー にとっ 
て (『ドラクエ』 のような)他社 
の 有力/強カ タイトルの 存在とい 
うものは、『市場を活性化させる 
起爆剤』『業界をニギヤカにする 
話題作』というユーザ—/評論家 
(= 待ってました！)的側面と、 
自社の ソフトの 販売機会 (タイ ミ 
ング)/販売チャンスを著しく圧 
迫する『厄介モノ』という二つの 
顔を持っているモノです。 

前者については「低迷する市場 
に喝を入れる/刺激を与える」特 
効薬のように作用するものです 
が、この場合は「オフ•シーズン」 
(1 月下旬〜2月、または5月〜 
6月、秋季はいろいろな意味で 

「オン•シーズン」です) H 閑散 

期に発売される有力/強乃タイト 

ルを指します。 

また、後者については言うまで 

もなく、一年以上の年月と人手、 

多額の開発费を投人して flfl 発し、 

タイミングを見ながら、これまた 


多額の宣伝費を投入して世の中に 
送り出そぅと意図しているタィト 
ルの面前に立ちはだかる「厄介モ 
ノ」を指します。 

咋秋(10月)、エニックス社長 
が突然に「『ドラクヱ』/年末発 
売！」 を発表しました。 

年末=12 月と いえば、(玩具に 
近い存在の)テレビゲー厶関連商 
材が「ボーナス/クリスマス/正 
月/お年玉」といぅタィミングが 
重なることもあり、‘年で一番活 
発に動く (= 販売される)時期でも 
あります。その時期に「いつ発売 
をしても絶対に売れる ソフト」 が 
登埸することは、そのまま「12月 
の市場が独占」されることを意味 

します。 

「人気作品」の登場で市場が拡 

張することもありますが、この不 

況下、元々の「年末商戦」のパイ 

がそれほどに大きくない状況にあ 

つては、同業他社、非 PS 陣営の 

顔色は「青ざめる」を通り越し 


でした。それはユーザーの方々に 
とつてはガッカリされることでし 
ょぅが、同業者にとっては胸をな 
で下ろすことだったのです。 

PS 2 の登場により、『家庭用 
テレビゲー厶市場』は新しい局面 
に入ることでしよう。新しい時 


いてきた『ドラクエ』にとつては、 
「初めての世界」に飛び込んでい 
くこと になるのでしょぅが、同業 
者として、願わくば「市場を混乱 
させるのではなく、活性化してく 
れる牽引車」になつてもらいたい 
ものです。 


両者を俯瞰して… 

「ユ—ザ—」と「業界」。生い立ち 
そのものから r ドラクエ』には二つ 
の「期待」がのしかかっている。過 
去の『ドラクエ』シリ—ズは、それ 
らを裏切ることなく'いや、それ以 
上に「さすが『ドラク H 』 ！」とい 
ぅ実力をいかんなく発揮し、多方面 
からの絶賛を浴びてきた。 

だが昨年10〜11月の『〜 WJ に関 
する『ドラクエ』(エニックス？)の 
動きはいただけなかつた。 

r ユ—ザ—」「業界」の双方に大き 
な失態を見せてしまつた。 • 

ユ—ザ—の「『〜 W 』 は PS 2 


以前に発売される」という希望や観 
測が、「年末(のちに2月に延期)登 
場！」という発表で現実的なものと 
なり、17〜 W 』 待望論」が否応なく 
増大した。 

そして実際はご存じの通りになる 
のだが、 PS2 登場以降、今度は 
『本当に発売されるのか？ J といつた 
「悲観論」までもが出現するようにな 
つている。その間 『 FFj が『〜 K 』 
から r 〜 X 』までを I 度に発表して 
しまう一方で、「『ドラク£は大丈 
夫か？」という心配すら。 

テレビゲ—ムを支えてきた両横綱 
は、それぞれの道を模索し、もがい 
ているようだ。(武) 










裁判では進す ぎる ■ 

A c c S が打ち出した中古ソフト 
f 問 S 解決の新しいル—ルとは 

2月 18 日、 ACCS が、中古ソフト問題解決に向けて「中古許諾システム」の試案を発表した。 

この試案が果たして問題解決の糸口となるのか？ゲーム批評がレポ—卜するシリ—ズ第7回。 


一勝|敗…… 

これは嵐の前の静けさなのか? 

' 98 年、社団法人コンピユータエ 
ンタティメントソフトウヱア協会 
( CESA ) が打ち立てた「違法 
中古ソフト撲滅キャンべーン」に 
端を発する中古ソフト問題は、昨 
年の東京•大阪両地裁における第 
一審判決によつて第ーラウンドを 
終えた(注•キャンぺーンはその 
後終了している)。 

東京では中古ソフト流通側が勝 


訴し、大阪ではメーカー側が溜飲 
を下げるといぅ一進一退の様相。 
結果を見るかぎり第ーラウンドは 
「ドロー」 だつたわけだ。 

仮に両地裁の判決がどちらか一 
方に傾いたとしても控訴•上告が 
必至であることを考えれば、引き 
分け状態はしばらく続くわけだ 
が、昨年の両判決によつてますま 
す予断を許さない状況に陥つてし 
まつたのはほぼ間違いない。中古 
ソフト裁判は、通常の裁判に比べ 
て速いぺースで進行しているとい 


われているが、それでも最高裁ま 
でもつれるとすれば、少なくとも 
あと数年は混沌とした状態が続く 
だろぅ。 

問題は、中古ソフト問題が、流 
通も含めたゲー厶業界全体に与え 
る影響である。ゲー厶ソフトの開 
発コストは高騰の一途をたどって 
いるが、それに比例する売れ行き 
があるとはいえないのが現状だ。 
メーカーが質の良いソフトを作れ 
なければショップ側にとつても大 
きな痛手。厳しい経営を迫られる 


ショップは さらに (利幅の高い) 
中古ソフトへの依存度を高め…… 
結局のところ、悪循環は さらに 進 
展することになる。 

ACCS の示した 
解決策の中身とは？ 

この状況を打破しよぅと、新た 
な動きを見せたのが社団法人コン 
ピユータソフトゥヱア著作権協会 
( ACCS ) である。 

今年1月、文化庁の著作権審議 
会権利の集中管理小委員会がまと 
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めた報告書は、デジタル化•ネッ 
トワーク化が進展するに伴い信頼 
性の高い権利処理システムの必要 
性を説いている。詳細は省くが、 
この中間報告には、著作物の集中 
管理についての法整備を進め、文 
化庁に登録された集中管理団体が 
使用料の徴収や分配(文化庁への 
届出が条件)を行うというプラン 
が盛り込まれているのだ。 

これを受けて ACCS は「中古 
販売許諾システム」の草案をまと 
め、業界に向けて PR を開始した。 
同団体によれば、このシステムの 
主旨に賛同できるメーカーは、集 
中管理団体となる ACCS と委託 
契約を結び、同じくこの主旨に賛 
同できる小売店と許諾契約を結 
ぶ。小売店は中古ゲー厶ソフトの 
売上のなかから著作権使用料に相 
当する部分を ACCS に納め、そ 
の使用料をメーカーに分配すると 
いう仕組みである。 

メ ーカーから ACCS に対する 
委託条件としては 「頒布権のみを 
信託的譲渡」「作品ごとに委託す 
るか否かを決定できる」「許諾料 
については配分規定に基づく」 


「使用料規定と異なる条件を利用 
者(販売店)との間で設定できる」 

といぅ各条項を盛り込んだ。また、 
ACCS と販売店との間には 「N 

ヶ月の中古販売の禁止」「中古売上 
の N %を ACCS に支払ぅ」「売上 
を証明するもの、および販売数を 
証明するデ—夕を添付する」 「A 
c c S は中古品販売以外に頒布権 
を行使しない」「買い取りについ 
ては I 切の制限を設けない」 とい 
った利用条件を設定。記者会見の 
場で ACCS 専務理事•事務局長 
の久保田裕氏は「ゲー厶ソフトは 
そのジャンルによって販売期間や 
売れ方に差異がぁり、例外的な扱 
いが必要となる場合がぁるが 、 A 
CCS 試案では、 中古販売 
の禁止期間は 3 ヶ月、使用 
料については 7%と考えて 
いる」と口頭で付け加えた。 

「一定の販売禁止期間」 

と「使用料の徴収」につい 
ては、これに先駆けてエニ 
ツクスやコーェーなどが発 
表した中古販売許諾契約と 
似ている。しかし一部のメ 
丨カーが中古販売店側に出 


した条件は、許諾料を〃定価〃の 
7 %、禁止期間 9 ヶ月という非常 
に厳しいものであつたことを補足 
しておかなければならない。ある 
流通関係者はこれを「飲めない条 
件を盛り込んだ契約を結ばせるこ 
とで、端から中古流通を許すつも 
りがないということ。禁止するた 
めの契約に過ぎない」と不満を漏 
らしていた。 

一方、 ACCS が打ち出したプ 
ランは〃 売上"の 7 %と 3 ヶ月の 
販売禁止期間。ショップ側にとっ 
て厳しい条件であることには変わ 
りないが「まったく非現実的な数 
字」とはいえないところがポィン 
卜であろう。 


流通•販売店への 
中古ソフト問題アンケ—卜 


■今回、 ACCS の中古許諾システム試案 
を中心に中古ソフト問題について、流 
通•販売店はどのように考えているかに 
ついて知るため、アンケ—卜を実施した。 
(60件送付した内、有効回答数20件。回 
収率 33%) 

■中古ソフトを取り扱つているか？ 



■中古ソフトを取り扱うことに不安を感じ 
ることはあるか？(前問 YES 限定) 



□ YES : メ —力— ( SCEI ) による出荷 
差し止めや' 将来のネット配信により中古 
として扱うもの自体が無くなることへの不 
安がある。 

r ハラダイス栃木駅前店蓉氏) 



案氏 
試裕 
で田 
.場保 
_の久 
見の 
_会長 

_記務 
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最高裁判決を待っていたのでは 
この問題は遅すぎる 

前述の ACCS 久保田氏は、「中 
古許諾システムの事務局試案は、 
さまざまな著作物がデジタル化す 
るにあたって、利用者と権利者と 
の調整を取るための布石である」 
と語る。 

「もともと 私たちが(中古 ソフ 
卜)裁判と いう 手段をとったの も、 
すべて司法の判断で決着をつけよ 
うというよりは、デジタル 著作物 
特有の問題について広く知っても 
らうという 側面 も あったのです。 
幸か不幸か判決が割れることで議 
論が深まる可能性が強まり、ある 
意味では私たちの目的どおりの展 
開となりました」 

では、なぜこの段階で使用料を 
前提とした中古ソフト許諾システ 
厶を提案したのだろうか？ 

「私たちは次の段階に入ったと 
認識しているからです。裁判で白 
黒つけるのが最善という人もいま 
すが、仮に中古販売店側が最高裁 
で勝訴し、中古ソフト販売が認め 
られるようになると、間違いなく 


メーヵー側は防御策を講じるはず 
です。正当な利益を確保するため 
に技術的な対策をとるか、あるい 
は流通政策で歯止めをかけるか。 
メーヵー側が勝った場合も、その 
判決を盾に中古ソフト全廃を実現 
することは困難です。なんといつ 
てもユーザーからの反発は必至で 
すからね。つまり、どちらが勝つ 
たとしても最終的な解決にはなら 
ないんですよ。私たちは完成され 
たシステム、公正なルールのもと 
でゲー厶を流通させてもらいたい 
と主張しているだけなんです」 
「(中古ソフト)売上の7%、販 
売禁止期間3ヶ月」といぅ具体的 
な数字に関しては、 ACCS でゲ 
丨厶ソフトのジャンル別に中古ソ 
フト販売実態や流通等についてメ 
1ヵーや中古販売店からの情報収 
集を行つているところであり、現 
状では決定事項ではない。ただし、 
このシステムで無視できないのが 
頒布権の扱いだ。 

ACCS 試案ではメーカー側に 
頒布権があるということを前提に 
しているが、いうまでもなくこれ 
は現在係争中の、しかも最大の争 


点。これを組み込んだシステムに 
実現の可能性はあるのか？あえ 
てそれを含めた理由とは？ 

「頒布権は外すことはできない 
でしよう。 この システムにはある 
程度の強制力を持たせなければな 
りませんし、 メーカー から権利を 
預かるという前提がなければ Ac 
CS が仲介する理由がなくなって 
しまう のです。ご存知のように頒 
布権は強力な権利ですから、それ 
を使う場合には一定の節度が必要 
になります。その点は メーカー と 
販売店の間で相互にご理解いただ 
くしかないで しようね」 

「7%」「3ヶ月」という数字 
に対してメーカー側は「安すぎる 
し短すぎる」といい、販売店側は 
「高い し 長い」というだろう。 し 
かし、見方を変えれば双方が歩み 
寄つた数字を ACCS が あら かじ 
め用意したとも考えられる。 

「3ヶ月という数字は中古販売 
のピークからは じき 出したもので 
す。販売店にとつてもそれほど無 
理な数字ではないと思います。 
7% にしても 相当に勉強してるん 
ですよ(笑)。貸与のケースです 


■中古ソフト問題解決の形はどういうもの 
が望ましいと思うか？ 

□今まで通り。 (匿名) 
□ メ—力—、流通、消費者が合意できるル— 
ルを話し合いによって作りあげる。(匿名) 
による i 。 が認められれば f 
はやめるし、認められなければメ—力—には 
ビター文塞いません。(わしや*^) 
ママという答えが半数を占めていた。 

■ ACCS の中古許諾システム試案を知つ 



■ ACCS の中古許諾システム試案につい 
てどう思うか？(前問 YES 限定) 



□〜評価はする：店としては賛同できない 
が' 個人的には制作者に利益還元しないと 
ゲ—ム業界全体が辛そぅ。 (匿名) 
!' 〜評価もしない：禁止期間は必要ない。大 
作ソフトほど中古としての商品寿命が短 
く'商売として成り立つか疑問。 (匿名) 
□〜評価もしない：頒布権を前提とした試案 
だから。 (匿名) 
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ACCS の中古許諾システム試案 



いては、現在、東京高裁、大阪高 
裁において審理中であり、この時 
期に何故 ACCS が自ら条件を減 
縮しようとしているのか理解に苦 
しみます。多くの消費者は、中古 
販売については全く制限を受ける 
ものではないと考えており 、 Ac 
CS の姿勢転換はユーザーの強い 
不信感にポーズで応えようとして 
いるに過ぎません」 

この リリー スを 補足していただ 
く意味で ARTS 事務局長の三輪 
浩司氏に話を聞いた。 

「まず頒布権が前提になってい 
ると いうと ころから して話になり 
ません。一勝一敗の状況のなかで、 
わざわざメーカー側の頒布権を認 
めるシステムに賛同するわけには 
いきませんよ。うがった見方をす 
れば、頒布権を認めてもらっても 
最大限の行使はしないという裁判 
所へのアピールとも受け取れま 
す。例の試案に対する私たちの感 
想というのはこの一点に尽きるわ 
けです。これで コメント 終了とい 
つてもいいんですよ。まあ、数字 
についていえば中古取り扱いの禁 
止期間というのはナンセンスです 


■もし仮に利用条件をのんで中古ソフトを 

取り扱うとすれば中古販売禁止期間、著 

作権者への使用料(売り上げの N %) は 

どれほどが妥当だと思うか？ 



※販売店側の数字は A c c S の試案を下回 
るものが多かつた。また、どちらかと言え 
ば禁止期間に敏感な反応を示した。 


■流通.販売店の声 

□ メ—力—側の一人よがりな制作はやめて欲 
しい。もっとユ—ザ—や販売店のことを考 
えてもらいたい。この時代になぜリサイク 
ルが認められないのか？ (匿名) 
□どのよぅな形であれ中古許諾の方向になれ 
ばいい。ただ不安定なままいつまでもずる 
ずると決着がつかないのは好ましくないだ 
ろぅ。 I 刻も早い和解を期待する。(匿名) 
□昨_からメ—力—の主張が軟化したと見 
る向きが多いが、メ—力—が頒布権を前提 
にしている限り、「違法中古ソフト撲滅キャ 
ンぺ—ン」と根本は何らかわっていない。(匿名) 
□当店は新品のみなのであまり興味がありま 
せんが、中途半端な業界の態度はユ—ザ— 
に不信感。 ( GAMES マ—ヤ秋谷久子氏) 

※この他に自ら詳しいル—ルを提案して下 
さつた店舗も。ご協力ありがとうございま 
した。 


が、レンタル CD の使用料は70円 
固定ですからね。350円のレン 
タルだとすれば20%です。実際に 
それでレンタルショップは成り立つ 
ているわけですから、7%が払え 
ないといぅのでは話になりません」 

未だ懐疑的な中古ソフト業者…… 
頒布権に対する蠢 

こうした ACCS の動きに対し 
て中古ショップ側はどう考えてい 


るの か？中古ショップ全体を代 
表するわけではないが、裁判の当 
事者であるテレビゲームソフトウ 
X ア流通協会 (ARTS) にも話 
を聞いてみよぅ。 

ARTS は代表理事新谷雄二氏 
の名義で次のよぅに発表した。 

「『頒布権』の信託を前提とし 
ている以上、これを もつ て メーカ 
—側の姿勢が軟化したとみるのは 
早計です。『頒布権』の所在につ 
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ね。こちらが考えてもいいと思つ 
ている使用料はだいたい1 〜3% 
ですから」 

これに続けて、同氏は ACCS 
の事業について指摘する。 

「こういう 試案を出してきた背 
景には ACCS が指定団体になる 
ための布石と いう 側面があるのだ 
と思います。芸団協や J A SR A 
C を見ればよくわかると思います 
が、指定団体となって著作権使用 
料の徴収を行うと数十億単位の利 
益が生じるんですよ。仮に中古ゲ 
丨厶の使用料が 30 億円でその 10 % 
でも ACCS に入れば相当大きい 
事業収益になりますからね」 

動向が注目されるのは、 
もちろんあの会社 

ARTS 側としては、すぐには 
飲めない条件であるばかりか、前 
提から受け入れることができない 
というのが本音だという。ただ、 
メーカー側の足並みがどのように 
揃っていくかについては興味を持 
つていると三輪氏は語る。 

「ずはり、 SCEI がどう出て 
くる かでしようね。この中古許諾 


システムに SCEI がからんでく 
る場合とそうでない場合では、意 
味合いがまったく違うんですよ。 
個人的には SCEI はそれほど興 
味を持っていないような感じがす 
るんです」 

すでに報道されているように、 
SCEI は従来の流通経路を通さ 
ない独自のネット流通「プレィス 
テーション•ドットコム」のサー 
ビスを開始している。これは単な 
るネット通販ではなく、定価から 
10%近く割り引きされた価格が最 
大の目玉。関係者のなかには「既 
存流通への明確な決別宣言だ」と 
見る向きも少なくない。 

「ヒットするものはネットでも 
売れますが、対面販売によって盛 
り上がるタィトルがいくらでもあ 
ることに気づいていないのでしよ 
うか。現状のままネット流通を進 
めればサービスの低下を見るのは 
間違いありません」(三輪氏) 

八0^丁3側にしてみれば3〇瓦 
I の中古許諾システムへの参入は 
傍観の対象でしかないが 、 ACC 
S にとつてみれば、それはシステ 
厶自体の成立を左右しかねない大 


問題である。久保田氏も SCEI 
の動向を危惧しているよぅだ。 

最初に説明しなかつたが 、 Ac 
CS が打ち立てた中古許諾システ 
厶は、中古ショップ側はもちろん 
メーカー側にも参加を強制する術 
を持たない。システムに乗るか否 
かはあくまでも任意なのだ。メー 
カーが、このシステムに乗らなけ 
れば使用料の分配は受けられな 
い。ただ、それだけである。 

「ネットを通じた直販体制を固 
めようとしている SCEI が、中 
古販売許諾システムについてどう 
考えているのかは、私たちにとつ 


ても重要なポイントです 。 SCE 
I はハ ー ドメ ー カ ー であると 同時 
に最大のソフト供給元で もある わ 
けですからね。 プレイステーシヨ 
ンのタイトルの3〜4割は SCE 
I が権利を持つています。そこが 
参入 しないと なれば…… 」 (久保 
田氏) 

全タイトルの 3 〜 4 割を占め、 
しかも注目度の高いソフトが目白 
押しとくれば、 SCEI 未参入の 
中古許諾システムは大いに見劣り 
するはずだ。また、それだけの数 
のタイトルが枠外になれば中古シ 
ヨップ側に無用な労力を強いる結 


中古ソフト陣営に望む姿勢 

静岡大学情報学部助教授赤尾晃 I 


中古ゲ—ムソフトをめぐる裁判 
にはもぅ食傷気味だ。頒布権の消 
尽といぅ入口の段階で、ゲ—ムに 
愛があるとは思えない弁護士たち 
が丁々発止するのはウンザリして 
いる。たとえ法廷戦術だとはいえ、 
「ゲ—ムは映画の著作物ではない」 
という主張は心地よいものではな 


い。しかし、「ゲ—ムは映画の著 
作物」となると、中古売買も違法 
となるから厄介だ。著作権は法解 
釈も重要だけど、互いにビジネス 
が成立するよぅな仕組み作りにつ 
いて議論を重ねていくのがベスト 
に決まつている。 

ACCS は「違法中古ソフト撲 


圍 
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Profile 

田中裕 （たなか•ゆう） 

1965年生まれ。フリー 
ライ ター。 行きがかり上、 
関わづてしまった中古ソ 
フト問題とゲーム流通問 
題がライフワーク（大袈 
裟）になりつつある昨今 
…。どちらも SCEI の次 
なる一手に注目しており 
ます。 


像がつくだろう。このなかの3千 
店舗をシステムの枠内に入れるこ 
とが当面の目標らしいが、交渉の 
窓口を一本化することは現状にお 
いては非常に難しい。本格的なシ 
ステ厶導入のために POS システ 
厶などの設備投資も負担してもら 
わなければならない。加入店舗に 
何らかのアドバンテージがもたら 
されるのかどうかも未定だ。「ど 
んな店にも私たちが足を運ぶつも 
りです」と久保田氏は いうが、 業 
界全体が' 丸とならない限り順風 
満帆とはいきそうにない。 

「まだまだ見直しの余地がある 
のかもしれません。しかし、単に 
否定することだけはやめていただ 
きたい。メーヵーにしても販売店 
側にしても対案があれば是非とも 
聞かせていただきたいのです」(久 
保田氏) 

ACCS の思いは_くのか？ 


滅キャンべ—ン」から I 転して大 
幅に譲歩する姿勢を見せた。中古 
問題正常化に向けた協議の場をも 
ちたいという意思の現れだろう。 
「中古販売をこういう条件ならば 
許諾するけど、著作権使用料は払 
つてね」というわけだ。 

エニックスなどの許諾方針で 
は、禁止期間 9 ヶ月、料率は新品 
価格の7%だった。 ACCS は| 
案として禁止期間 3力 月、中古売 
上の 7% を示唆している。 さらに、 
ユ—ザ—がショッブに ソフトを 売 
却する行為(ショップから見ると 
買い取り)については|切制限し 
ないとしている。不満は残るけれ 
ど、協議を開始するには妥当な線 
だろう。 

ACCS から球が投げられた限 
り、キチンと打ち返すのが ART 
S などショップ側の責務だと思 
う。「頒布権概念を使用料徴収の 
根拠としている限り、協議に応じ 
るつもりはない。頒布権の有無に 
ついては裁判で決着を付ける」な 
どと球を見逃しにかかつていたの 
では、今度は悪者になるのは AR 
TS のほうではないか 。 ARTS 


がこれまで「使用料を支払う用意 
が ある」と 言明して きた 以上は、 
A c c S の提案を受けて協議のテ 
I ブルに着くのが礼儀ではない 
か。頒布権はこの際は棚上げにし 
たつて構わないではないか。 

もちろん、 ACCS 側の試案に 
も瑕疵がある。仲介団体を作るの 
は賛成だが、発表ではまるで Ac 
CS が当事者になるかの よう だ。 
ゲ—ム会社、ショップ、ユ—ザ I 
(有識者)それぞれの代表者で構 
成される第三者的機関と して 提案 
するべきだろう。また、無許諾販 
売店には将来的に法的措置をとる 
としてい るのは脅し以外の何者で 
もない。だが、それもまず協議の 
席に着いてから、細部を詰めてい 
けばいいだけの話だ。 

ブレイステ—ション 2の登場で 
専門店経営はますます厳しくなり、 
ゲ—ム会社側も制作費の高騰など 
の理由で離合集散•優勝劣敗が加 
速する。中古問題を|日も早く解 
決することが、ゲ—ム産業の未来 
にと つては喫急の課題ではないか。 

(寄稿文) 


果になりそうだ。 

しかし、その一方で SCEI の 
参入が確定すれば他社の追随は明 
白である。キヤステイングボート 
を握る同社の動向に注目したい… 
…というよりも、 ACCS が主張 
する「中古許諾システムがもたら 
す業界の正常化」が間違いないの 
であれば、 SCEI こそがその立日 
頭を とるべき ではないのか？ 

一方、 SCEI は「頒布権の問 
題は、 ゲー厶 だけにとどまらず、 デ 
ジタルメディア 著作物全般に関わ 
る重要な問題なので、今は裁判に 
よる決着を見守りたいと考えてい 
る。ただ、 ACCS の試案に よつ 
て、著作権保護の問題が広く認知 
され議論が深まることは歓迎した 
い」(広報)と、静観の模様だが…。 

メーカー側の足並みが揃つたと 
しても、まだ課題は残されている。 
今度は販売店側の歩調がどれだけ 
合うのかという、第一段階以上の 
難題が横たわつているのだ。 

その難易度は、 ACCS におい 
ても、全国に散らばる販売店の数 
が6^ -〜 1万店舗と ハッキリと 捕 
捉できていないことから容易に想 










「BOYS BE …」と遊人を足して二で割ったようなキャラです。 


南敏久（みなみ•としひさ）……27歳造形助手リハビリ中。各方面の方々にご心配ご迷惑お掛けし 
約半年ぶりにドス握ってウレタン削ってますがイヤ、やっぱ大変ですわ。ちなみに何の仕事かは 
の方限定でお願い。誰か静岡第ーテレビの徳增ないるさんについて詳しく教えてください。 
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エロいむえつさいむ、エロいむえつさいむ、さぁ， 
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深夜こっ そり 呼び出すと……腰が砕けるほ 
ど あっさり 来やがった。女の コちゃんは 皆 
一様に、アナルへの異常な拘りを見せる竜 
二先生によってほぼ全員ピンクの白衣(じ 
ゃ、桃衣じゃん)を汚濁にまみれさせられ 
るのですが、医療_係とアナル プレィっ て 
何か深い関係があるのでしょぅか？南サ 
ンが昔上野駅の トィレで 拾ったエロ本『力 
ルテ通信』 もめくったら 脱糞とかお浣腸と 
かそん なのばっかでしたよ。 あんまり 清潔 
過ぎるとかえつて汚した くなる のかね。あ 
と小野サンが「白衣のデザインが良い」と 
言うことしきり。 確かに。 わしもそう思う 
(©突然ガバチヨ)。 


密かに主婦ゲ I マ—に人気の迷連載だつたりしてからに〜 



いや、前号は何の おことわり もなく 4 P 
も占拠してしまつてまことにスンズレィし 
ました。今回から心機一転、本来の姿でぁ 
るところの 1 P に戻つてコーナー再開、エ 
口の星の名の下に「通常営業」としてガン 
バリマスのでどぅか一つ！暖かい目で見 
守ってほしいのココロ。 

南サン も ブラブラして るぅ ちに27歳。最 
近は1日、1月、1年の経つ間が異常に早 
く、うかうかしてたら 30 歳の大台にして無 
職、となつてしまいます。この歳になると 
若い頃のようには無理がききません。腰は 
痛いわ借金は増えるわバイトで帰りが遅く 


なる わモ ー 身 も 心 も ズタボロ。生ける屍リ 
ビングデッドとなった身体を引きずって路 
上に出てみましたがあんな山崎邦正の相方 
が何百文字書いた ところで ちいとも南サン 
は癒されません。 そこで 初心に戻って癒す 
といえば……そう、看護婦さん。病院はい 
いですね。あの消毒液臭い空気を胸いっぱ 
い吸い込むと身体の隅々まで浄化されたよ 
うな 気がします。で、エロゲーで看護婦さ 
んといえば？ 丁度いい時にいいモノがあ 
りました。ミンクの『夜勤病棟』です。 

例に漏れず主人公は非道い奴です。主人 
公•比良坂竜二先生は女のコをとっ捕まえ 
ては生体実験と称していぢくり回しその研 
究成果を世に発表して成り上がってきた何 
とも黒い太陽731 (326 に倣ってナミ 
カズと読む)なジーニアス•ボーィです。 
そんな彼にかつての実験台•成美サンから 
お誘いが。来たかチョーさん待ってたドン 
と、聖マリアンナ病院に乗り込んだ竜二先 
生は博愛精神に燃える4人の看護婦 さんを 
この医院の金ゾルとすべく肉奴隸への調教 
を開始するのでした。その期限は1ヶ月。 

見た目もココロも汚い竜二先生を看護婦 
さん達、皆毛嫌いしています。調教どころ 
かまともに会話も出来ない状況ですがそれ 
でもシツコク付き纏つているとそのうち彼 
女達の弱みが見えてきます。そこを突いて 
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ダラダラドロドロ血みどろコラム3年目突入で13回！ 




我が家ではウサギを飼つてい 
る。愛想はイマイチだけれども、 
こげ茶色した可愛いヤツだ。普 
段は比較的(あくまで〃比較的， 
だ)大人しいし臆病なのだが、 
何かあると猛烈に怒り出す。床 
を踏み鳴らして威嚇をするし、 
よその家ではウサギが人を噛む 
こともあるよぅだ。見た目に反 
して、ウサギつてヤツぁ意外と 
気性の激しい生き物なんである。 

さて、なぜそんな話をしてい 
るのかと言えば、今回は『スぺ 
I スバニ—ズ 』 つてのがお題だ 
からだ。まるでバニ— ガー ルの 
オネエチャンでも出て来そぅな 
タイトルぢやないか。しかし、 
原題は 『space Bunnis Must 
Die !』 ——マス ト•ダイだぜ！ 
どんなゲ I ムなんだよ、 コレ？ 
3 D ポリゴンの背景とキャラ、 
女主人公、後方視点、先に進む 
ための謎解き、銃による攻撃、 
場所の決まつたセ—ブ•ボイン 
卜、縁まで歩いて進んで I 歩下 
がつてからジャンプ……まんま 
『トウ ーム•レイ ダ—』やない 


きそうだが、そ—ゆ—もんだ。 

だが、このゲ—厶が『トゥ— 
ム•レイダ—』と大きく異なつ 
ている点がある。それは、制作 
者が狙い澄まして〃バカゲ—"を 
作ろうとしてるつて こと だ。 

ある夜' ウェイトレスのアリ 
ソン(特技はロデオで、趣味は 
ディスコで踊ること)は、姉のジ 
ョスランとクルマに乗つていて' 
宇宙からやつてきた巨大ウサ 
ギ、スぺースバニ—を鑠き殺し 
てしまう。怒つたスぺ ース バニ 
丨は、ジョスランをアブダクシ 
ヨンしてしまつた。彼らは地球 
征服の道具として音楽 CD を必 
要としており、それを作るため 
にジョスランに無理やり歌わせ 

ようとしているのだつた— . 

あの—、俺アタマ悪いんで、話 
が全然わかんないんですけど 
…。コレを狙つて作つてんじや 
なくて、天然で考えたんだとし 
たらモノ凄い こと だ。 もしそう 
だとしたら、俺は絶対友だちに 
なりたくないな。 

スト—リ—からしてこの調子 


かつ！みたいな声が聞こえて だから、中身もなんだかヘンな 


要素が満載。巨大ニンジンを 集 
めて巨大ジユ—サ—にかけると 
ヮ—プができる(なんで？)。「私 
を拾つて！」と音声(おつと、こ 
のゲ—ムは完全日本語版なのだ) 
で自己主張するアイテム。「な 
にさつ！ ウサギのくせに…… 
つ！」 とか罵り続けるアリソン 
のブツブツとしたつぶやき。爆 
弾背負つてやつてくるイカレウ 
サギ。いかにも身体に悪そうな 
のに、なぜか体力を回復する r ソ 
ンビ•ジユース」なる飲み物。 
アリソンが突然踊り出す謎のダ 
ンスボタン……あぁ、なんだか 
よく わからない。もしかしたら、 
この訳のわからなさ加減に、 並日 
段は大人しいウサギたちもアタ 
マがイカレて人間を襲い始めた 
つてことなのか？ 

システムとしては、あくまで 
『トウ—ム•レイダ—』だから、 
クリアができないつてことはな 
い(この原稿を書いてる時点で 
は、まだまだ先は長そうだ…… ) 
だろう。だが、この世界に付き 
合い続けて、精神の平安が保て 
るかどうかの自信はない……。 
















◎飛ぶ鳥あとを濁さずなワンダバダ画伯、ドラマティックな最終回を迎える!! ◎ 
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このべ—ジはあくまでジョ—クですので、今だ発売予定表に載っている発売日未定のサ—夕 
—ン ソフトを 待つくらいの辛抱強 さで お読みいただくよぅ関係者各位にお願い申し上げます。 
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Written By タニクチリウイチ 


第 6 回 H 

『カブセラ』 Wr 


デジタルの権化たるコンピユ— 
夕！ゲ—ムの情報が満載の『ゲ 
—ム批評』。その中にあつて一人、 
デジタルとは無縁のおもちやを紹 
介し続けているのは、なにも主義 
として「アナ□グ派」をきどつて 
いるからでは全然ない。単にデジ 
タルに弱いからで、デジタリアン 
に人気のおもちや、 r マインドス 
卜 I ム•ロボラボ』で AIB0 を 
作れ！とか『ファ I ビ Ij のア 
ルゴリズムを解析しろ！なんて 
指^^か出たつて何をどうしていい 
のやら。アルゴリズムつて体温計 
で計れたつけ？つてなもんだ。 

そんな「ノット*アジタル人間」 
でも、せめて中学校レベルの理科 
の知識くらいは持つていることを 
見せておきたいと選んだ今回のア 
イテムが『カブセラ』だ。今年バ 
ンダイから「サイエンスブロック」 
というキャッチフレ—ズで発売さ 
れた組み立ておもちやで……と聞 
いてアレレと思つた人も多いは 
ず。それも道理で実は『カブセラ』、 
20年以上も前に三菱鉛筆が販売し 
ていたことがあつて' 子供たちの 
科学魂をくすぐるおもちやとして 
『電子ブロック』と並んで小学生 
たちの人気を集めていたとか。 

世代がガラリと変わつた時期を 
ねらつての〃復刻"は、トミ—の 


『ZOIDS (ゾイド)』と何か似 

てる。あと八ンダイの！-八イパ I 

ョ — m —』 も。お父さんには「懐 
かしい」と手に取らせ、子供には 
「新しい」と思わせる安易な復刻 
ブ—ムが、新しいアイディアのお 
もちやを生む機会を奪うんじやな 
いかという心配もあるけれど、「面 
白いものは時代が変わつても面白 
い」という主張も I 方にはあつて、 
判断は分かれるところ。「面白い 
んだつたらどうして一瞬とは言え 
消えたの？」というツッ n ミには 
後で答えよう。 

さて 『 カブセラ J 。 説明すれば 
モ—夕—やら歯車が組み込まれた 
子供の手のひらサイズのボ—ル 
を、コネクタ—でつなぎ合わせて 
いろいろな乗り物やメカを作つて 
遊ぶ I 種の〃知育玩具"。アナログ 
版の r 八ネキット』みたいなもの 
だと思つてくれれば解りやすい、 
つて説明は何か逆転してるなあ。 

入つている歯車にはモータ I の 
動きを直角方向に変えたり、速い 
回転を遅くするかわりにトルクを 
上げる仕組みのものが数種類あつ 
て、うまく組み合わせないと車を 
作つて車輪とモ—夕 I をつなげて 
も走ってくれない。速く回つた方 
が良いんだろう？と思つて接続 
してもピクリとすら動かない車に 


ポ—ゼンとしながら、付録のガイ 
ド「カブ セラ 大百科」を読んだら 
「カブセラ博士」に「これは『卜 
ルク』が小さい状態であるのじ 
や！」と怒られてしまいました。 
僕つてデジタルだけじやなく「ノ 
ツト•理科(しかも小学生レべ 
ル)」でもあつたのね。どうにか 
「自走式熱線砲」つぼ 
いものを完成させたけ 
ど、カツコ良さにはほ 
ど遠い。「ノツト•図 
画工作」。はいはいそ 
ろですす5ません。 

面白さの基準は時代 
によつて変わるから、 

ゲ—ム全盛の時代に 
「ゥゼぇ」と子供たち 
に敬遠されて『カブセ 
ラ』が店頭から消えて 
いた時期があつたのも 
仕方がない。それでち 
『カブセラ j が遊び継 
がれていつて欲しいお 
もちやであることは確 
かで、ギアも方向もう 
まく組み合わさつて車 
でも戦車でもちやんと 
動き出した時の喜び 
は、エンジニアになつ 
てもゲ—マ—になつて 
も「こう押せばこう動 


く」みたいな想像力であり創造力 
となつて蓄積されていくはずだか 
ら。マせガキがーケタ歳で「マイ 
ンドスト—ム•ロポラボ」を平気 
でプログラミングして動かす時代 
が来たら(もう来てるとの声もあ 
り)、さすがに無理かもしれない 
けれど。 
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最強状態によるデスマッチモードだったのである。 

まずサーバーにアクセスすると、 MAP 中から戦 
いの場を選ぶことになる。自分で設定するか、す 
でに戦つてる zone に突入することでゲームがスタ 


洋ゲーの発売時期って遅れることが当たり前な 
のか、欲しいと思うゲームはなかなか出ないんだ 
よね。 『 DIABL 02』 なんていつになったら遊べる 
んだろう。6月からベータテストだって言うぐらい 
だし、冬なのか？ それでも、あの手のアクシヨ 
ン RPG が遊びたいと思う私の心は収まらず、今日 
もまたデモゲームをネットの中で探してみた。そ 
の中に実に 『 DIABLOJ ライクなゲームがあるじ 
ゃないですか。海外では2月にリリースされ、日本 
でもエレクト□ニックアーツ • スクウェア社から3 
月リリースの 『 NOX 』 だ。さっそくダウン□ー ド 
するも、 31.3 MB の容量は少しでかいサイズだ。 
数時間ネットを眺めて時間を潰し、待つことにし 


一卜する。 

私はキャラクターにコンジュラー（召喚士）を 
選び、戦闘中の zone にアクセスした。装備ナシ状 
態で開始である。まずは落ちている装備をかき集 
めなければ。 『 NOXJ 初プレイにもかかわらず、 
説明書を何にも読んで ないから 何が装備できるの 
か、どんな魔法が使えるのか知識ゼ□である。ク 
ォータービュー視点のフィールドを走る走る。目 
の前のドアを開けたとたんにフアイヤーボールが 
飛んできた。体は火の玉とともに炸裂した。私は 
いいようにカモにされたのだ。冷静に私のアイコ 
ンを見ると魔法の BOOK があるじゃないの！暗 
い部屋の隅に身を隠して BOOK を開く。そこには 


ょ 

ちょうど最近気になっている i モード用のゲー 
ムについて検索してみたところ、500◦件もの数 
が HIT した。個人からメーカーまで、実に様々な 
Web サイトがあり、フリーソフトから月額課金の 
ゲームまで内容も形態も千差万別。コレまでのゲ 
—ムとは違った形の手軽さがある。ポーダレスで 
新しいフロンティアが、そこには見え始めている 
ようだ。私も携帯電話をカラー i モードに買い換え 
よう。メーカーに踊らされてるようでもあるが、 
ここから何か新しいモノが生まれそうな、そんな 
気がするのである。 

Web サイトをひとしきり眺めきる頃にはダウン 
□—ドも終わっており、いよいよゲームスタート 
だ。このゲームの基本操作はほぼ 「 DIABLO 」 と 
同じで、簡単取り説要らずの即プレイである。 

デモ版ではマルチプレイしかできないのだが、 
製品版ではシングルプレイも用意されており、ウ 
ォーリアー • コンジュラー.ウィザードの3種類の 
キャラクターから選択。敵と戦いレベルをあげ、 
悪の根元を討つシナリオを堪能できる。じゃあ、 
マルチプレイも協力型なのかなと思ったりするん 
だけれど、意外にもそのプレイスタイルはレベル 


召喚できる生物がずらっと載ってる。よし、君に 
決めた！と選び召喚詠唱。素早いカウントダウ 
ン後に現れたのはストーンゴーレム（太)。これな 
らいける復醫だと、さっきの相手の背後についた。 
次の瞬間ゴーレムの拳が相手を襲う。相手もひる 
まず反射魔法をぶつけてくる。ゴーレムは元気な 
のに私は死にそう、大ピンチ。神にも祈る気持ち 
で知らないアイコンをクリック。すると天から巨 
大な拳が相手をぐしゃりと潰して勝利。神がそこ 
にいたのである。 

製品版を買った私は、今日もコンジュラーとし 
て旅をしている。召喚魔法はテクニカルでやめら 
れない。 



Kenzo ukamoto 
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I 魘靉麫其 - f 誌發 m 結/日中 1、などでオンラインゲ-ムに明 






























































第16回 4 

^僕はゲ■ムのシステムや 
rr ル■ルの独自性に 
^ひかれていたんで1*。 


__ 


ノ 


L ^liS4al 見城こうじ 


ノイズという会社名は知らなくても、見城 
ころじとい*5名前に聞き覚えはないか？ 
先日、3人称視点型 3 DSTG 『カスタム ロボ』 
を発売した、氏の正体にせまる。 


—毎回同じ質問からなんです 
が、まずはお生まれとご出身を。 

見城こうじ氏(以下、見城)：生 
まれは , 65年、出身は東京の駒込で 
す。小学校と中学校は下町の深川 
で、その あと また駒込に戻り、い 
まは横浜の方に住んでいるんです 
けど。 

——やはり、子供の頃からゲー厶 
などはやられていたんですか？ 

見城：そうですね。小学校3〜4 
年生の頃が『テニス』の家庭用ゲ 
—厶が出た頃で、あれも買ってき 
ましたし、デバ—卜の屋上にあっ 
た『ボン』なんていうゲ—ムもや 
つてました。親父に面白いゲ—ム 
があるって言われて、有楽町に入 
つたばっかりの『ブロック崩し』 
を|緒にやりにいつたりもしてま 
した。親父に連れて行つてもらつ 
て遊んだのがわりと印象に残って 
るんですよ。 

—— なかなかすごい家庭環境です 
ね(笑)。 

見城：でもまあ割と普通の子でし 
たよ。当時、深川には、まだ捜す 
と広場とか空き地なんかがわりと 
あつたり' 学校の友達とかと毎日 


のように走りまわつてましたけど 
ね。自転車で遠出なんかして。 
—— その頃ハマったものや遊びな 
どはありますか？ 

見城：初めにハマったのは SF な 
んです。小学校6年生くらいの時 
に、『スタ—ウォ—ズ』とか『未 
知との遭遇』とかのブ—ムが来た 
んですね。あと「スタ—ログ」つ 
ていう専門誌が創刊されて。マニ 
アツクにハマつたというのは、あ 
のへんからですからね。 SF のな 
かでも、わりと|昔前のワンアイ 
デアものが好きでした。今考える 
と、そういう好みは、特に初期の 
ゲ—ムと相通じるものがあったか 
もしれ ないですね。 

- s F の同人シーンに參加され 

たことはありましたか？ 

見城：そこまではやらなかつたで 
すね。わりと広く浅く。 

——当時は、ゲー厶界隈でもファ 
ンダムが形成されていたころでし 
たが、それにはどの程度参加され 
ていたんですか？ 

見城：高校3年の時、サン電子で、 
アイデアスタッフみたいな名前で 
アルバイ トを 募集していたんで 


(注 1 ) ともに初期のパソコン雑誌。 n / oj は‘76年に工学社から、 r マイコン j は_77年に電波新聞社から創刊された。 

(注 2 ) _82 年に電波新聞社から創刊されたバソコン雑誌。編さん影さんつぐ美さん編集長 DrD は最も有名なバソコン雑誌編集者かも。 


回 
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(注 3) その名の通り、紙媒体にコマンドや分岐シナリオが記述されたアドベンチャーゲーム。当時は雑誌に掲載されることがよくあり、 
「ベーマガ」でも募集していた。弊誌篇集長小野も投稿、ボツを食らった経験アリ。 

(注 4) _82年シャープ製。 MZ -80 シリーズの正当な最終進化系。 PC - 6001と MZ -700 のどちらを買うか悩んだ人も多い（ハズ)。 


ナムコ社員にも影響を与えたという伝説の 
rBGM 」 

(資料提供：小山祥之) 


から」みたいな感じでライタ—に 
なつてました。 

-ゲー厶ライターのお仕寧をし 

ていて、役に立ったとか面白かっ 
たことは？ 

見城：取材って事でゲ—ム会社に 
行ったり……、当時は、開発者の 
方が出てきてくれることはあまり 
なかったんですけれども。そうい 
うところの話を聞けたり、最新ゲ 
—ムを取材したり、それを自分の 
書いた文章でいろんな人に紹介し 
たり。ゲ—ムに触れていられると 
いうだけで楽しかったですね。 

-その頃ゲー厶ライターをやつ 

てらして、後にナムコに就職され 
るわけですが、ゲー厶を作りたい 
という衝動というのは、いつ頃か 
らあったんですか？ 

見城：話は遡るんですけど、僕も 
高校の時に^2-700」(注4) 
というパソコンを買って。つたな 
いながらも、ベ—シックの言語で 
雑誌に載ってたゲ—ムを打ち込ん 
だりとか。 

-それこそ「ベーマガ」に載っ 

ているプログラムを . 

見城：打ち込んでました(笑)。 


ナムコに入つてから、すぐ隣の席 
の先輩に「これ……」つてばつと 
出されてびつくりしたことがあり 
ましたね(笑)。「これ読んで勉強 
になつたよ」とか言われて。めち 
やめちや恐縮した覚えがあります。 
——商業誌に関わられるよぅにな 
つたきつかけは？ 

見城： 「 BGM 」 を「ベ—マガ」 
に送つたところ、その中にあつた 
手塚氏作のベ—パ！アドベンチ 
ャー(注3)、いわゆるゲ—厶ブ 
ックの簡易版みたいなネタなんで 
すが' それが当時の編集長の目に 
留まつて、「面白いから掲載させ 
て欲しい」つて言われたんです。 
で' 気がついたら「人が足りない 


す。パソコン雑誌の「 I / O 」か 
「マィコン」(注 1) でその告知を 
見て、それで応募したんです よ。 
会社の人の前で、ゲ—ムをプレィ 
してアイデアを出したりなんかし 
て。その程度のアルバイトだった 
んですけど、それが業界に足を突 
っ込んだ最初の経験でした。 

-どんなアィディアを？ 

見城：単純に、奇抜で斬新なアィ 
ディアにこだわつてました。当時 
はア—ケ I ドの方が好きだったん 
で、 I つのアクションがゲ—ムに 
多目的に働きかけることを、すご 
く重要視していましたね。そのサ 
ン電子のアルバィトで手塚一郎っ 
ていう、小説家でもあり、ゲ—ム 
のシナリオ ライタ— でもあり、後 
に「マイコンべ—シックマガジン 
(以下、ベ—マガ)」(注 2) で| 
緒に ライタ— 仕事をした男がいた 
んですけど、彼と 「 BGM 」 とい 
うゲ—ム同人誌を作ったんです。 

-ええ、よく存じております。 

実はこういうものを持ってきたん 
ですが……〔矢本、 「 BGM 」 を 
取り出す〕。 

見城：うわ！つ M (笑)いや— 


よくまあ、そんなものを……。 

I 当時の同人誌を拝見してる 
と、わりと総合誌的な作り方をさ 
れているものが多かつたんです 
が、これはその中でもひときわ、 
ムーブメント的や個々のゲー厶へ 
の評論を志向されているという印 
象を受けました。こういうモチべ 
丨ションはどこから？ 

見城：確かに、ちょつとだけ他の 
人たちとアプロ—チが違うな、と 
いう感じはしてましたね。例えば、 
僕等がやつていたメ—力—のライ 
ンナップの遍歴をチェックするだ 
とかは、普通しないんですよ。当 
時は「ハイスコアを出したい」と 
か、そういうことを考える人がゲ 
—ムにハマつていたんですが、僕 
はゲ—ムのシステムとかルールの 
独自性にすごくひかれていまし 
た。それがこういう形で出たのか 
なつて。でも誰々に読んで欲しい 
なんていうのは明確に考えてなく 
て。ただ、自分が思つていたこと 
を文章にしたいという気持ちが大 
きかつたですね。あ、でも当時の 
ア—ケ I ドのメ—力—にはひとと 
おり送りました。今回みたいに、 
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手軽にロボット戦闘が楽しめる『カスタムロボ』。 
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見城氏のナムコ時代の代表作の一つ。『コズモギヤン 
グ•ザ.パズル J „ 


るとは思うんですけれども。 

-もつとこうすれば引きこめた 

んじやないか、というような？ 

見城：同じパズルゲ—ムでも 『XI 
〔saE なんかのほうが' よっぽど 
上手いと思うんですよ。あれは、設 
定は不条理ですが、サィコロとい 
う、誰にでも分かるネタを使って 
いる時点ですでに勝ってますよね。 

I ナムコを退社されてノィズを 
設立された動機は？ 

見城：それまでの自分を打開した 
かつたので。環境を変えた くな つ 
たんですよ。あと、コンシユーマ 
に移行したかつたというのもあり 
ます。ナムコでは部の異動とかも 


メラルディア』、『ティンクルピッ 
卜』、『ナムコクラシックコレクシ 
ヨン VOL .1 J 、 『ゼビウス 3 D \ 
GJ 、 仕上げの手伝いだけなんで 
すけれど『ダンシングアイ』……〇 
ま、数ばつかりたくさん作つてま 
すね(笑)。 

——主に企画ですか？ 

見城：そぅですね。ディレクシヨ 
ン、プランニング全般です。 

丨『コズモパズル』をはじめと 
して、見城さんのゲー厶は、ぱつ 
と見の印象からしても、遊びこん 
でみても、41日のキヤラクタ^~~ゲー 
厶のイメ^~ジがあるんですが、学 
生時^から暖めていた「自分なら 


こうする」といつたアィディアが 
投影されていますか？ 

見城：ああやっぱり、それは色濃 
く出てるでしょうね。ただ、自分 
の作ったゲ—ムって、いつも「何 
年か遅れ」だったっていう印象が 
ありますね。もちろん当時は全力 
を尽くしてやったし、丁寧にいい 
ゲ—ムを作ったと思っているし、 
「面白い」って言ってくれる人も 
いるんですけれど。僕のこだわり 
が、ゲ—ムにはいい面でも悪い面 
でも出ていたという気がします。 
最初の頃はずっと、アイディアの 
面白さとかゲ—ム性だけが大事な 
んだと思い込んでいて、あとから 
見返すと自分のゲ—ムって何と言 
うか「線が細い」んですね。何本 
か作ってやっと分かってきまし 
た。ユ—ザ—は、もっと広い意味 
でのゲ—ム世界全体を楽しんでい 
るんだって。『コズモパズル』に 
しても、「なんで怪獣が並んでて、 
ボ—ルでやっつけるんだ？」って 
言われると、 < -71 つ説得力が弱い 
んじやないかつて。ピンと来ない 
ですよね。パズルゲ—ムに理屈は 
いらないんだ、つていう意見もあ 


そういう繫がりもありましたね。 
それで自分でもゲ—ムを作ろうと 
思ったんだけど、技術が足りなく 
てね。何だっけな、敵キヤラクタ 
I の出てこない『パックマン』み 
たいなゲ—厶を作ったり。ゲ—ム 
じ やね— じ やん、みたいな(笑) 0 

-ゲ^~厶会社に入社されること 

を決めたのはなぜですか？ 

見城：コッコッと企画を暖めたり 
とかしてたんですが、実際に制作 
に入るかどうかとなると、だいぶ 
悩みました。やっぱり趣味に留め 
ておいたほうがいいんじやない 
か、とか。出版閔係とかラィタ— 
の方にずっとひかれていた時期も 
ありまして、でも最後はやっぱり 
自分で作ってみたい、制作側に回 
ってみたいという思いが強くなっ 
て、ナムコに入社したんです。 

-何年に入社されたのですか？ 

見城： , 90 年ですね。 

I ナムコ入社後にお作りになっ 
たタィトルのほうをお聞かせ頂け 
ます力？ 

見城！ぜんぶア I ヶ I ドです。『コ 
ズモギヤング•ザ•ビデオ』、『コ 
ズモギヤング•ザ•バズル』、『エ 
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見城こうじ （けんじょう•こうじ） 

_65年4月22日生。東京都駒込出身。（株）ノイズ代表取締 
役社長。学生時代、「マイコンべーシックマガジン」誌に 
てライターを務め、30年（株）ナムコに入社、アーケー 
ドゲームの開発に携わる。36年8月、同社退職。同年9月、 
(株）ノイズ設立。 1 99年12月8日 r カスタムロボ J ( N 64) 
発売。 



ぽいと思われているかも知れない 
けれど、ゲ—ム性に関しては大人 
から子供まで遊べるだけの しつ か 
りした ものを構築したと思つてい 
ますんで。ぜひ|度遊んでいただ 
ければな、と。こんなんじや駄目 
ですか？(笑) 

—— いえいえ。(笑) 

(聞き手•構成/矢本広•佐藤哲朗) 


簡単にはできなかつたんで。 

-ゲー厶デザィンに対する反省 

が、アーヶードの制約を取つ払つ 
たところでならば、やりやすくな 
るだろう と？ 

見城 I そうですね。ア I ケ I ドに 
は、 3 分 100 円で面白さを伝え 
るとか、色んな制約が入つちゃう 
んで。自分の力の限界という こと 
もあるんですけれど。実際、当時 
から家庭用のゲ—ムの方が広がり 
があつて、ずいぶん自由自在にゲ 
—ム作つているなあ、と。 

-『カスタ厶ロボ』は、テンポ 

も取つつきもいいですし、説明書 


もいりませんね。そこにはアーヶ 
1ドで培ったものが反映されてい 
るのですか？ 

見城：そぅ言って頂けると嬉しい 
ですね(笑)。 

I 構想としては、初めから ぁつ 
た企画なのですか？ 

見城：会社ができてからみんなで 
話し合ってできた企画なんです。 
プログラマ—の|人が、原型とな 
る「3人称視点の 3 D 対戦シュ— 
ティング」を出してきて、それが 
みんなで出しぁった企画の中で I 
番良さそぅだったので。 

- 3 D と 2 D に違いは感じられ 


ます力？ 

見城：いい意味で大味というか。 
3 D 空間を自由に使えるようにな 
った分だけ、 I ドットの間合いの 
問題じやなくて、もっと大局的な 
視点での戦略が生まれるというこ 
とを、作りながら実感しましたね。 

-ゲー厶の仕組みとか作り方を 

みていくと、「あ、『ポケモン J み 
たいだな」なんて感じました。 

見城：『ポケモン』を特別意識し 
たことはないのですが、少年漫画 
的なゲ—ムを作った場合の王道に 
なっち やつた のかも知れない。僕、 
田尻智さんとは同年代なんで、世 
代的に相通じるものがあったのか 
も知れないですね。 

—— ノィズの今後の展開をお聞か 
せください。 

見城：今回、マリ—ガルさんのご 
協力もあって、自分たちの会社で 
自分たちのゲ—ムを作ることがで 
き、とても思い入れが強いんで、 
この流れを育てていきたいなあ、 
と思います。 

I 最後に、読者に対してのメッ 
セー ジを。 

見城：『カスタムロボ』は子供っ 







ダイス業精スト C 91 年曲立) 


タィトル名 

発充兀 

mm 

業務内容 

爾考 

発売日 

VEGAS STAKES 

米国任天堂 

SFC 

企画開発 

HAL 研究所から開発資産供与 


SimCity 2000 

イマジニア 

SFC 

鲴 .CG 醆 

HAL 研究所との共同開発 

1995.5 .26 

mmti mmn 

GE 

SS 

企画開発 


1995.7 .7 

G • 0 • D 

イマジニア 

SFC 

企画開発 

サイステ-ジ' インフィ:テ猶斷 

1996.12 .20 

餅 11 のバス釣り Nal 

任天堂 

SFC 

企画開発 

HAL 研究所との共同開発 

1997.2 .21 

ラスベガスドリーム 2 

イマジニア 

PS 

企画開発 


1997.2 .28 

シムシティ ー 64 

任天堂 

64DD 

企画開発 

HAL 研究所から開発資産供与 

2000 年 2 月 

耕 11 のパス_._ 

任天堂 

N64 

企画開発 

HAL 研究所との共同開発 

2000.3 .31 


その他多数 


Group Sheep's tyes 


ダ V スの挑戦 


阐 n _ 『シダナル』はいまだ見えず • 


「モノ作り」の本質はきれいごとだけではすまされない。様々な人の悩みや葛藤 
を飲み込みながら、一つのゲ—ムは形作られてい<。ゲ—ム開発の工程に密着 
取材する、大型ドキュメント企画発動！ 


念 


誰も知らない本当の 
「ゲ—ムの作られ方」 

ゲー厶はどのようにして作られ 
るのだろうか？……単純な疑問だ 
が、これに明快な答を出せる人は 
それほど多くないはずだ。 

ドットで表現された絵(らしき 
もの)が画面上を動くような黎明 
期のゲー厶ならば作り方の説明く 
らいはできるだろう。まず必要な 
のはゲー厶のアィデア。これに加 
えてプログラムの技術とセンス、 
そしてわずかばかりのお金と時 
間。それだけ、である。その内容 
をうまく包み込むことができれば 


ゲー厶を作れるかもしれない。運 
がよければ幾ばくかのお金を手に 
することもできただろぅ。 

しかし、これが今のゲー厶とな 
ると完全にお手上げだ。作り方を 
逐一聞いたところで、あなたがア 
マチュアであるならば手も足も出 
ないに違いない。 

それ以前にゲー厶作りの本質を 
説明することすらできない、とい 
つた方がいいだろぅ。 

最近では攻略本の巻末などに開 
発者 インタビュー が載る ことも 多 
いが、あれはすべて結果を もとに 
語られているに過ぎない。嘘では 
ないだろうが、完全に ホン トの話 


ではない。 

「今だからいえる話」にしても、 
その大半はそれほど大した内容で 
もない し、 本当にいえない話はほ 
とぼりが冷めるまでオフレコなの 
だ。ゲームシステ厶の決定に難題 
が立ちはだかつたことは書いてあ 
つても、プロジェクトチー厶に深 
刻な内部対立があってスタッフの 
一部がトンズラしたことは書かれ 
ない。グラフィッカーが何度も何 
度も絵を描きなおした苦労がつづ 
られていても、その人が描き直し 
を命じたディレクターを激しく呪 
い、仕事が終わるや完全に訣別し 
た話については秘密だったりす 



ゲ—ム制作現場を最初から最後までドキユメントする大型企画！ 











経歴 （1962 年生まれ）- 

アニメー ター 

多 摩 美術大学グラフィックデザィン科卒業 
㈱ CM ランド入社/ CM プランニング•ディレクション 
大塚 製薬 •サントリー，明治 製菓 etc. 

フリ_ランスとなり 

㈱サンリオと契約、主に米国向けキャラクター商品の企画開発のため 
に LA に半年 閏 滞在。 

㈱アスキーと契約。月刊ログィンの編集/ファミコン通信の*刊時の 
編集「みんなの 歌」 NHK/ 「ボンキッキ」フジテレビ等の 演出 
ファミコンソフトの開発を始める 
㈱フィア設立に#加 取締役 

ラフオーレ*宿/ギンザコマツ等の広告. CM ディレクション 
㈱ソフィックス入社 

•TV ゲーム開発の企画.ディレクション•グラフィックス 
「ダウンロード」「ダウンロード2」 NEC アベニュー 
「鏡の国のレジェンド J ビクター音楽産業 etc. 

• 映像 制作の企画•ディレクション • プロデュース 
「ダウンロード」 販売東映 OVA(47 分） 

「なんたって好奇心」 TBS オープニングタイトル 
「 ROMANTIC PLASTICS」 三菱樹脂 プロモーションビデオ 
「LOREAL STUDIO」 ロレアルプロモーションビデオ 
「お笑いまんが 道場」 中京テレビオープニングタイトル 
㈱ダイス K 立 代表取締役 


経歴 （1957 年生まれ）- 

第2回日本グラフィック展大賞、日本版画荚励貧、公募展覧会入* 
多数、グルーブ展多数、日本版画協会準会員 
多 摩 美術大学絵画科版画専攻大学院終了 

フリーランスとなる/版画 • イラストレーション 
㈱サイトウ•マコトデザイン宣入社 

パルコ/三菱自動車/オンワード/サントリー/服部セイコー等の 
広吿デザイン 

㈱フイア K 立に参加取締役 

ラフォーレ原宿/ギンザコマツ等の広告. CM 等の企面 • ブロデュース 
(株)ソフ イツ クス入社 
•ゲーム企面、アートデイレクション 
「NIRIKO」 ハドソン 
• 企面•デイレクション 

「エスカルゴ大賞」カー • リデザインコンテスト日産自動車 
-商品開発企画.プロデュース 
「MESA」by 日比野克彦アートファニチャーチトセ 
「health up」 家庭用医療用具林原生物科学研究所 


㈱シーブスアイズ入社 
• 商品開発企画.プロデュース 

「次世代ビデオ商品開発企画フィジビリティ•スタディ」 
「ビデオ画王/ NV-BX25」 

「NV-CX1/ ハーフサイズビデオ」以上、松下電器産業㈱ 
• 商品デザインコンセプト 
「sereno/ セレーノ J「improve/ インプルブ」 
「PROPHYLLA/ ブロフィーラ」 

(機能 性食品）以上㈱林原生 物 科学研究所 
•映像 制作の企画•ブロデュース 

「ROMANTIC PLASTICS」 三菱樹脂プロモーションビデオ 
「LOREALSTUDIOJ ロレアルプロモーションビデオ 
「お笑いまんが道場」中京テレビオープニングタイトル 
㈤テレサープ1¢立代表取締役（翌年休眠） 

占いテレホンサービス「太開運」企画•プロデュース 
㈱ダイス肢立代表取締役社長 


ス代表取締役社長/ 
i デューサー小關昭彦氏。 
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M の企画•制作•プロデュースを 
事業とする株式会社フィァの設立 
に参加したときである。それから 
2年後、二人はそろって別の企画 
会社に入つたが、さらに翌年 、小 
關さんは株式会社シープスアイズ 


リエイタ—か天才 
クリェィタ—を見出した 

株式会社ダィスは美大出の二人 
によって' 91 年に設立された会社で 
ぁる。代表取締役社長の小關昭彦 
さんと、同じく代表取締役の齋藤 
明宏さんは、ともに多摩美術大学 
を卒業した。こぅ書いてしまぅと 
「大学以来のコンビ」と！！ H 口点され 
るかもしれないが、当時の二人に 
はほとんど接点はなかつたらしい。 

絵画科版画専攻の小關さんは卒 
業後はフリーランスのア I ティス 
卜を経て広告の世界に入った。一 
方の齋藤さんはグラフィックデザ 
ィン科を卒業。彼もまた CM 制作 
会社を皮切りにさまざまな仕事に 
就き、さまざまな分野で制作や演 
出を手掛けてきた。 

二人が初めて合流したのは 、 C 


る。 オー フニングのド派手なムー 
ビーを創つたクリエイターが紹介 
された としても、 来る日 も 来る日 
も地味に背景を描き続けてきたグ 
ラフイツカーはそこに登場しない 
(『〇〇 J はおれが創った、と彼は 
いうか もしれ ないが)。 

何にせよモノ作りには「産みの 
苦しみ」が付き物であり、そこに 
は決してきれい事ではすまされな 
い何か、生々しい何かがあるはず 
だ。光の当たらない部分にこそ 
「どうやつて作るのか」の本質が 
隠されていると筆者は考える。 

この企画は、 ㈱ ダイスのゲー厶 
制作プロジェクトを、その立ち上 
がり段階から追うことで「ゲーム 
はいかにして作られるのか」を解 
体していくドキュメントである0 
通常ならば決して外部に見せない 
でぁろう企画書やスケッチも、何 
点かすでに預かつている。ネタバ 
レに関わる部分や会社運営上やむ 
を得ない内容にまで踏み込むこと 
はできないが、頓挫したアイデア 
や人間関係の軋櫟なども可能な限 
り、誌上に再現していくつもりで 
ある . 〇 
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(1> 今や世界的に有名なアーティスト。国内外で個展•グループ展を多数開催する他、時計などの商品テザイン、舞台美術、パフオーマンスな 
ど多岐にわたり活動。 

(2) 虫プロが中心となって創刊した漫画雑誌 （67 〜73年）。手塚治虫の r 火の烏』を擁し、しばしば r ガロ J と対比された。 1 抑 1 



[■ファミコン通信』の TVCM 絵コンテを 


切ったのも齋藤氏だった。 
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ていたんです。新宿にコボタンと 
いぅ喫茶店があつたのですが、そ 
こは 『 COM 』(2) の関係者の 
溜まり場み たいな ところ だつたん 
ですよ。その流れでアニメ関係者 
と知りあつていつた」 

今でこそアニメは完全にカルチ 
ャーとして確立しているが、当時 
は専門誌もまだない時代。エンタ 
テイ メント扱いされるのはまだま 
だ先の話である。が、高校生の時 
にはアニメの制作現場で動画を描 


はなくて、人の固定 ； 

槪念や、社会の枠組^ 

みに刺激を与えるこ 
と。その頃は、まだ 
子どものオモチャ的ぬ 
な扱いしか受けてい ノ 
なかったと記憶して 
いますが、いつの時 
代も新しい潮流に敏 r 
感な反応を見せるのは子どもです 
からね」 

^^ゲ I ムとマンガと 
アニメと広告と…… 

さて一方の主役、齋藤さんの経 
歴だが……彼の足跡を説明するに 
は二つの柱が必要となる。 

美大に進んで、卒業後に CM や 
ゲー厶、キャラクター開発の仕事 
に就いたあたりには小關さんと共 
通点も多いが、彼のクリエィティ 
ブな〃仕事"を紐解くには中学生 
の頃まで遡らなくてはならない。 

「学校に馴染めないタィプだっ 
た」と述懐する齋藤さんは、友達 
と遊ぶかわりに働いていたのだ。 

「父親がマンガやアニメが大好 
きで、同好の集まりに連れ出され 


に入社する。独立してゲーム会社 
を設立する道を模索していた齋藤 
さんは、以前からゲー厶関係の仕 
事で親交のぁった HAL 研究所の 
岩田聡氏に協力を仰ぎ、株式会社 
ダイスを立ち上げる。その時に小 
關さんに相談し実務関連で株式会 
社シーブスアイズに世話になつた。 
この状態で数本のゲー厶制作を行 
なつたが、強力なプロデューザー 
が必要と感じ、小關さんと共同で 
会社運営を行うことになつた。 

現在の二人のポジションをわか 
りやすく説明すると、開発の陣頭 
指揮を執るのが齋藤さん、そして 
齋藤さんを筆頭とする クリエイタ 
—のバックアップに努めるのが小 
關さんということになるだろう。 
大雑把にいつてしまえば小關さん 
はプロデューサーで齋藤さんがデ 
ィレクター でぁる。無論、会社経 
営にかかわる実務面はすべて社長 
の小關さんが取り仕切る。 

しかし、小關さんも元はといえ 
ば クリエイター だつたはず。表現 
することへの未練がないといえば 
嘘になるのでは？ 

「美大を出てグラフィックの分 


野で賞を取っ たこと もあります 
が、私は一度として自分は絵がう 
まいと思っ たこと がないんです。 
それよりも才能のある誰かを見出 
し、自分に替わって表現してもら 
えるような立場にいる方がいいの 
ではないかと考えたんです」 

小關さんも当初は「仕事で絵を 
描くイラスト レ ーター などをバカ 
にしてた」というほどの典型的な 
〃芸術肌"だったが、アーティス 
卜の日比野克彦氏 (1) らと行動 
をと もにするうちに「次のシ^ —ン 
は何かを考え、それに適した才能 
を見つける人」になることを決意。 
デザイン会社に入社したときもデ 
ザイナーの仕事にはあまり手を着 
けずプランニングのスキルを積み 
重ねてきた。そして出会ったのが 
齋藤さんと、彼の周辺にあったア 
ニメやゲー厶の世界である。 

「齋藤に対する第一印象は『か 
なり変なヤツ』(笑)。だけど互い 
に触発される部分が多かったです 
ね。何よりゲー厶の世界に触れら 
れたのは大きかった。これは新し 
いアートになりうると思ったんで 
す。ァートとは絵の上手い下手で 













(3> アニメーション監督。代表作『銀河鉄道 999 i 『さよなら銀河鉄道999〜アンドロメダ終着駅〜 I 『幻魔対戦』など。 

( 4 ) アニメーション監督。 r 力ールおじさん j のデザインで有名。 

L^- 1 J (5) HAL 研究所恵務取締役。代表作『星のカービイシリーズ J f ニンテンドウオールスター！大乱翮スマッシュブラザーズ J など。 


♦ i /ヴナ /b (®) 亡は…令 


ダイスが企画 • 開発中の映像主体の AVG 。 近未来の日本を舞台にしたミステリー仕立 
ての内容で、テーマは「科学と哲学」。進みすぎた科学技術渦巻く近未来が舞台。最先 
端の科学技術を小道具として扱うため、ゲーム業界以外にも様々な立場の科学者•研究 
者に制作に携わってもらう予定。3月9日現在でゲーム • 

コンセプトとストーリー概要が記された A4 版10数枚のア 
イディアスケッチと、1分半の CG イメージビデオのみ。総 
予算、スタッフ配置、開発ハード、発売時期など、具体的 
な事柄はほぼすベて未定。 



安アパートの一室のようだが…。 


何かの信号が入っているのか…。 


アイディアメモに添付されたイメ 
ージイラスト。 


くょうになつていつた。そうした 
中で大御所りんたろう氏 (3) な 
どと出会つていく。 

「大学に入ってからも学校に行 
かずアニメの世界に浸つていまし 
た。当時つき合いのぁった人でマ 
ンガやアニメの世界で名を成した 
人は多いですね」 

ところが . このままアニメ業 

界に居座らなかつたのが齋藤さん 
の変わつたところ。「ディズニー 
の片腕として知られるアニメータ 
1のゥォール•キンボールが来日 
したときに会いに行つた」という 
ほどコアな人がなぜ？ 

「正直にいいますけど、アニメ 
って貧乏だと思ったんですょ 。 C 
M なら同じ仕事をしてもギャラが 
一桁か二桁違いますからね。ひこ 
ねのりおさん (4) の紹介で CM 
制作会社に入社しました」 

ただし、この会社に在籍したの 
はわずか1年半。続いてフリーラ 
ンスとなり、まずサンリオと契約 
して米国向けキャラクターの企画 
開発のために渡米、さらにはアス 
キーと契約し『ログイン』や創刊 
時の『ファミコン通信』の編集者 


を経験。並行して原宿ラフォーレ 
などのコマーシャルの演出も手掛 
けていた。 

まさに八面六臂の大活躍だが、 
話はこれで終わりではない。ここ 
までの流れと並行して彼はゲー厶 
の世界にも足を踏み入れていた。 
大学時代からドット絵職人に絵の 
才能を発揮。のちに会社設立時か 
ら支援を得ている H AL 研究所の 
岩田聡氏 (5) に出会ったのもこ 
の頃。『エツガーランド』などの 
グラフィックに携わり、大学卒業 
後も岩田氏との親交は続いていた。 

「その後、様々な会社で仕事に 
携わった中で、本格的にゲー厶開 
発に携わつたのは PC エンジンの 
STG 『ダウンロ—ド』、同『2』 
のときですね。グラフイツカーと 
して参加したのですが、最終的に 
はゲー厶デザインやディレクシヨ 
ンまで学びました」 

アニメ、 CM 制作、フリーのク 
リエイター……あらゆる領域で活 
躍してきた彼が、最後にゲー厶を 
選んだ理由を問ぅと「明日が見え 
ないところが楽しいと思つたか 
ら」といぅ答が返ってきた。 












思想〃を盛り込んだ 
4ゲ■ム…… S 可能性 

小關•齋藤 コンビの 二人三脚で 
スタ ートした ダイスは、 今なお定 
番 ソフトと して売れ続けている ツ 
クダオリジナルの『オセロワール 
ド』 や、 ニンテンドウ•オブ•ア 
メリ カが発売した 『VEGAS 
STAKES 』 (日本未発売だが 
全米で 50 万本というヒット作)を 
開発した。最近では糸井重里氏監 
修の釣りゲー『バス釣り No . 1』 
シリーズ、また6400の『シ厶シ 
テイー64』 ( ダイスは 企画、 CG 
を担当。 プログラムは HAL 研究 
所)も、開発は ダイスが 担当して 
いる。 

「今度は外向きの仕事がしたい 
と思うようになったのは最近のこ 
とです。 メ ー カ ー になるつもりは 
ありませんが、ダイスの名を外に 
知ってもらいたいと思った」 

それが『シグナル』(仮)開発 
の動機だったと齋藤さんはいう。 

『シグナル』 . バイオテクノ 

ロジーの進歩により病気が激減し 
た21世紀の世界。同時期にナノテ 


クノロジーを基盤とする人体制御 
も流行したが、欧米中心のナノテ 
ク勢力と日本の DNA テク勢力の 
対立構造が生まれ、最終的に後者 
が勝利。世界を席巻した DNA 操 
作の潮流は、日本企業を世界政治 
に関与させるほどに肥大させた。 
世界企業に発展した〃トミタ"は 
二つの大きなプロジェクトに取り 
組むが……。 

現段階ではアドベンチヤーゲー 
厶の文法を用いることが予定され 
ている。ただ残念ながら、ネタバ 
レ部分が多いため、詳細について 
は触れることができない。 

設定や世界観などは、ひと頃、 
流行りかけたサイパーパンク的な 
趣は見られるが、盛り込まれるア 
イデアの羅列を見る限りでは単な 
る模倣、あるいは焼き直し的なと 
ころは見られず非常に斬新な印象 
を受ける。アイデアメモを読むと 
「大脳」「臨死体験」「人はどこへ 
行くのか」「バイオテクノロジー」 
といつた最新科学のトピックス的 
なキーワードが目白押しだ。 

「これまでの日本のゲー厶には 
思想性があまりにも欠落していた 


と思います。表面的に楽しければ 
いいという点が重視されているた 
めでしょう。しかし、だからこそ 
批評に耐ぇうるものが少ないんで 
すょね。ただ、一方では作家性に 
頼つたものもダメだと思います。 
これもまた業界の常識になつてる 
ことですが、クリエ イタ ーとはす 
なわち作家性を持つ人だと思われ 
ているところに問題があるんです 
ね。作家性を口にした時点で、売 
れなくてもいいということにな 
る。日本のゲー厶産業 ももつ とハ 
リウッドの制作スタイルに学ぶベ 
きなんです」 

「ディレクターに 必要なのは作 
家性だけではなく体力だ」と齋藤 
さんは力説する。日本の映画は最 
後のフィルム編集にまで監督が参 
加し、結果的に「作家」の作品と 
なつて しまう が、ハリウッドでは 
監督が撮り溜めたフィルムをプロ 
フェッ ショ ナルの編集マンが料理 
するという。それぞれのパートが 
プロとして評価される土壌も ある。 
アカデミー賞が編集や特殊効果を 
的確に判定していることが何より 
の証拠だ。 


「それが〃エンタテイメントの 
技術"だと思うんですよね。最初 
から最後までディレ クタ ーが取り 
仕切っていては体力が続きませ 
ん。正直なところ、ぼくだつて作 
家として評価されたいという気持 
ちもあるんです。だけど、ハ リウ 
ッドの監督たちは自分の持ってい 
るパックボーンや思想を、スタッ 
フに預けてモノを作る術を知つて 
いるわけです。もちろん最終的に 
はディレ クタ ーが判断しています 
けどね…」 

齋藤さんはこうした集団でモノ 
を作るノウハウをこの仕事で試し 
ていきたいらしい。日本のクリエ 
イティブ現場でいうところの作家 
性 (= 何から何まで1人ディレク 
ターが作つているという幻想)を 
否定し、各分野のプロに仕事を任 
せる。その全体をコント ロー ルす 
るのがディレクタ ーであり、 その 
ディレクタ^~の原動力となるのが 
思想だというのだ。 

►►■ 相反するゲ—ム哲学を 
1持つ二人が組むことに 

「『シ厶シティ—64』は当初〃資 
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本主義の終焉"を背景に掲げたん 
です。元祖『シムシティ』はアメ 
リヵ資本主義的なゲー厶でした 
が、今はもうそんなバブルな時代 
じゃない。どんどんビルを建てて 
いつても、それだけでは行き詰ま 
る、まさに資本主義は終わつたと 
いうょうなものにしたかつた。た 
だ、そんなテーマは誰も理解して 
くれなくて、途中でディレ クター 
を交替したんですけどね(笑)。 
今回の『シグナル J では〃科学と 
哲学"をテーマにしています。も 
つとわかりやすく表現するなら、 
科学は行くところまで行つちゃつ 
てる、今後、現在の科学と定義さ 
れている思考だけのアプローチで 
は解明できないことがたくさん現 
れるはずだ、そんなとき人間はど 

うすればいいのか . というとこ 

ろでしょうか」 

この後、最新科学のトピックス 
について大いに話が弾んだが、で 
はその思想をどうやつてゲー厶に 
反映させようというのか。 

齋藤さんの話に引き込まれてい 
るときには「それはおもしろい」 
と心を躍らせたが、一歩身を引い 



:一- 

て彼の下で開発にあたるスタッフ 
の立場になつてみると「じゃあ、 
どぅやつて作るの？」と不安にな 
つてしまつたのである。 

齋藤さんの思想を、彼にいちば 
ん近い場所に立って具体化する作 
業がゲー 厶デザ イナーといぅこと 
になる。その大役(実は難役)に 
指名されたのが同社で デイレクタ 
丨の肩書きを持つ西山武雄さん 
だ。彼 もまた 美大出身(中退)。 
武蔵野美術大学では空間演出を学 
んでいた。学生時代に知人のつて 
で、鴻上尚史氏制作の RPG 
「 G . O . D 」 にアルバイトで係わ 
ったのが業界入りのきっかけ。そ 
の時に制作現場として派遣された 
のがダイスだった。その縁で現在 
もフリーランス 契約というプロ フ 
エツシヨ ナルな立場に こだわり ダ 
イスのゲ ー 厶開 発に携わって 5 年 


目になるスタッフである。 

最初は単なるアルバイトのつも 
りだつたが、結果的にその領域を 
はるかに超えた仕事を任され、右 
往左往しているうちにサブデイレ 
クタ ーの地位に就いていた。 

「自分がサブデイレ クター だつ 
たと知つたのは完成品のスタッフ 
ロールを見たときなんです(笑)。 
当初のダイスにはどこかルーズな 
イメージが ありました。それでも 
ここに残ろうと思つたのは、自分 
ならもつと上手くやれるはずだと 
いう確信があつたから。ダイスは 
『できる人にはやらせる』つてス 
タンスなんです。だから作業が細 
分化されてるところに比べると、 
遅れの原因も特定しづらい。究極 
的にはゲー厶はひとりだけの作品 
だと思うんです。ゲー厶は作家性 
がどんどん強くなつていますか 
ら、最後は限りなくひとりに近い 
少人数で作るのが理想なんでしょ 
うけどね。それが実現できる制作 
環境が生まれれば、ゲー厶もひと 
つの完成型を迎えるでしようね」 

ここに齋藤さんとのズレを発見 
した。齋藤さんが否定した「作家 


性」を、西山さんは完全に肯定し 
ないまでも受け入れようとしてい 
るのだ。「そこら辺がねうちの齋 
藤のいいところでもあり、僕がい 
つもなんだかなつて思うところ 
(笑)」と話は続く。 

肝心な ことを 書き漏らしている 
が、実はまだ『シグナル』のブラ 
ットフ ォー厶は決まつていないの 
だ。もともと『シグナル』は、プ 
レイステーションの立ち上げ時に 
企画が決まっていたが、諸事情に 
より キャンセル。そして今、 ハー 
ドが未定のまま、再度企画だけが 
滑り出した。齋藤さんはまず PC 
である程度ひな形を作り込み、そ 
こで再度検討する予定だという。 
余談になるが PC ゲ ー 厶として 開 
発するならば、テーマとして掲げ 
ている「科学と哲学」 をより 鮮明 
にするために、 ネット ワークを盛 
り込むアイデアも出されている。 

「齋藤は、ぼくみたいにやれハ 
—ドが決まつて、スペックもある 
程度熟知しててその上での企画や 
仕様が……というタイプと対極に 
あるんですよ。齋藤としてはそれ 
で十分であって、そうやって作っ 
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田中裕（たなか•ゆう） ：1965年生まれ。フリーライター。インタビュー、ゴーストライター、企画モノ取材など幅広く活躍。本誌では 
他に中古•流通問題をウォッチ。 _ 



に美大出身の西山さんとは話し 
ていて雰囲気も違う。 

I 『シクナル』の行< 
4末ゃぃかに…… 

これまでの取材の中で、社内外 
に渡る他のスタッフの話も聞いた 
が、それはまた次回に移すことに 
しよう。 

この企画は当面は1年間のレギ 
ユラーを予定しているが、実際の 
ところはどうなるかわからない。 
次号で早くも計画が頓挫する可能 
性もあるし、プラットフォー厶の 
変更もあり得る。人選に大幅な変 
更があるかもしれないし、アドべ 
ンチャーゲー厶という大元が崩さ 
れるかもしれない。 

本稿はそれもこれもすベてひつ 
くるめた正真正銘の密着型ルポル 
タ ージユ なのだ。 

「ゲームを作つてる途中を同時 
進行で見せるというのは業界でも 
初めてのことでしようね」と齋藤 
さんは笑うが、明日はどんな展開 
が待ち受けているのか……。 

ゲー厶作りの実際を少しでもお 
伝えできれば幸いである。(続く) 


かもしれない」と齋藤さんはいう。 

ゲー厶デザイナーは、文字通り 
ゲー厶の おもしろさを 数字で 構築 
する役どころである。やむ を 得な 
い事情があったにせよ、今回のバ 
トン タッチによって『シグナル』 
の行く末は大きく変わって しまっ 
たのだ。西山さんと北村さんのど 
ちらが優れているという問題では 
ないが、完成するであろう『シグ 
ナル』の〃可能性"は、2 日 前の 
それと大きく変わったわけであ 
る。これが吉と出るか凶と出るか 

. おそらく齋藤さんにもわから 

ないだろう。次回から北村さんの 
考えるゲー厶デザインについても 
さらに深く追求していくつもりだ 
が、ひとつだけ彼の考える方向性 
を書いてみよう。 

「どちらかというと、デザイナ 
—はお話が出来てから、どうやっ 
てゲー厶にするか、という発想を 
される ことが多いじやないです 
か。僕は、まずゲー厶性を入れて 
から お 話を おもしろく する方法で 
作りたいんです」 

「どつちかというと無茶無茶理 
系な考え方」と北村さん。たしか 


西山さんの代役として抜擢され 
たのが大学院で電子工学を専攻し 
ていたが中退し、デジタルハリウ 
ッドで CG を学んだといぅ北村隆 
弘さん。デザィンもプログラムも 
わかる人材といぅことで社長の小 
關さんが進めるビジュアルメール 
プロジェクト『パリ天使東京天使』 
の開発に携わった。ただし実務経 
験は1年強。まだ24歳。 

「一昨日聞いたばかりなんです 
ょ。齋藤さんに『君しかいない』 
といわれたんですが、ビビるしか 
ないですょね」 

「(前の仕事を)横から見てい 
て、プログラムが分かる、なおか 
つデザィンのことも理解できる奴 
なんだなつて思つていたんです。 
今回はビジュアル面をかなりプロ 
グラム寄りの部分からいじつても 
らう ことになるので、彼ならいい 


この連載に対するご意見、ご感想、ご要望をお寄せ下さい。宛先は編集部シグナルはいつ見えるのか係まで。 


ていくともしかしたらゲームと 
いう枠すら超える可能性もあるん 
です。なんというか……天才の下 
につくと大変だ、と」 

「ぼくとしてはいかに齋藤の広 
げていった風呂敷をどう畳んでい 
くかってところの手腕を問われて 
いると思う」と西山さんは語る。 
事実、齋藤さんが『シムシティー 
64 』のディレクシ ョンを 交替した 
相手というのも、実は西山さんだ 
ったのだ。両極端の考えを持つデ 
ィレクタ^ —とゲ^—ムデザイナ^~ 〇 
うまく 嚙み合えばいいが、そうな 

らないときは . 凡百のゲー厶と 

同じ撤を踏まないとは限らない。 

I 突然のゲ—ム 
4デザ イナ— 交 S 

それから数日後、再びダイスを 
訪れたとき思いも寄らぬ言葉を聞 
くこと になつた。 

「ゲームデザイナーが変更にな 
ったんですよ……」 

齋藤さんと西山さんのソリが合 
わなかったため、ではない。社内 
の他の開発スケジユールを考慮し 
てのやむなき決定である。 














さて、ついに発売されましたね、プ 
レイステ—シヨン 2! DVD が観ら 
れるなど凄いマシンですが' それの遥 
か先を行く究極の体感ゲ—ム「イズジ 
ステンズ」を知ってるか!?といぅわ 
けで 『イグジステン X j (ギャガ配給 
ゴ—ルデンウィ—ク公開予定)の紹介 
から。奋オテビッド•クローネンバ1 
グ監督が r ゲ—ム j をテ—マに選んだ 
衝撃の話題作がやっと公開だ。とにか 
く目を見張るのが「イグジステンス」 
^プレイスタイル。プレイヤ—は r ハ 
イオポ—卜」と呼ばれる穴を脊髄に開 
け、そこに r ゲームポッド」(ゲ—厶 
コントロ—ラ—)をグリグリグリと挿 
A してプレイするのだ！サイバ—感 
と内蔵感覚あふれるクロ—ネンバ—グ 
節がフル稼働。決して派手さはないが' 
ゲ—ム&映画フアンならば必見の近未 
来 SF だ。 

SF なら日本も負けね一ぜ！ つて 


んで PTn リスタ—!』 (スロ—ラ—ナ| 
配給5月公開予定)の紹介。「ブリス 
夕 I 」とはマニアの間ではすつかりお 
馴染みのフィギュア等が透けて見える 
パッケ—ジのこと。世界中のマニアが 
必死に探す伝説のフィギュア『へルバ 
ンカ—』を巡つて展開するハイテンシ 
ョン SF ム—ビ I 。作り手たちの映画 
に対する情熱がビシバシ伝わつてくる。 
SF 映画マニア、フィギユア コレクタ 
I ならず とも 楽しめますよ。 

CG とかデジタルならウチらも負け 
へんで——と殴り込みをかけるのが 
風雲スト—ムライダ—ズ| C ホニーキ 
ャニオン配給春公開予定)だ。謳い 
文句「東洋のマトリックス」は伊達じ 
やない。 CG とワイヤ—アクションが 
織りなす壮絶な格闘アクションが観る. 
者の血を沸騰させる！そして特筆す 
べきは' 外国人として初の香港アカデ 
ミ—賞主演男優賞ノミネ—卜の快挙を 


成し遂げた千葉真一!宙に舞い剣を 
振るい殴るわ蹴るわで カメ ハ•波を連 
発するチパちゃんは カリスマ 度140 
%の渾身の演技！はつきりいつてシ 
ビれます。ヤンチヤな友達を誘つて劇 

場へ Go ! 

最後はしつとりと『マン•オン•ザ • 
ム —ン』(東宝東和配給初夏公開予 
定035歳で他界した伝説のコメディア 
ン「アンディ•カフマン」の短い生涯 
を描いた作品。注目は' アンディの生 
き写しとまで言われたジム•キヤリ— 
の鬼気迫る名演技だ。前作『トゥル— 
マン.シヨー j 同様、アカ デミー 賞に 
ソッポを向かれてしまつたが、気にす 
るな、俺たちがいる じ ゃない か！ 伝 
記&コメディといぅことでなかなか足 
が向かないかも知れないが' ぜひとも 
観に行こぅではないかジス•イズ•ア. 
ペン！ S 悼•荒井注) 


お詫びと訂正 


前号で以下の誤りがありまし 
た。 読者並びに関係者の皆様に 
ご迷惑をおかけしたことを深く 
お詫びすると共に、ここに訂正 
させていただきます。 

★12頁で「(ホーホーのぬいぐ 
るみが)設定上では一本足なの 
に、二本足のぬいぐるみではな 
いか」といぅ表記は、もともと 
ホーホー は 2 本足 だが、 常に片 
足を挙げているといぅ設定であ 
り、事実誤認でした。 

★ 103 頁で掲載した「ひびき 
の高校ホー厶ぺージ」は、コナ 
ミ公式サイトで はなく、ファン 
による個人運営サイトであり、 
引用として不適切でした。左図 
が正しい公式サイト画面です。 
















大賞 • 優秀賞：一般及び CESA 会員会社の投票により上位20タイトルをノミネート作品として選出。その後日本ゲーム大賞アカデミー委員が 
審査 • 投票を行い、「大賞」1作品、「優秀赏」5作品を決定。 

部門賞： CESA 会員会社の投票により各部門上位5タイトルをノミネート作品として選出。その後 CESA 会興会社の投票で各部門賞1作品が決定 [96 
される。 


















368.9万本 
315.0万本 
136.0万本 
11 7.6 万本 
95.9 万本 
93.6 万本 
81.0万本 
57.8 万本 
52.9 万本 
52.5 万本 


2/11 
11/21 
9/22 
12/11 
4/10 
1/21 
9/30 
7/22 
12/22 
12/10 


スクウェア /PS 
任天堂 / GB 
カプコン /PS 
SCEI /PS 
コナミ / PS 
任天堂 /N64 
アスキー / PS 
SCEI/PS 
エニックス /PS 
任天堂 /N64 


1ファイナルファンタジーVI 

2 ポケットモンスター(金•銀) 

3 パイオハザード3 LAST ESCAPE 
4グランツーリスモ2 

5 Dance Dance Revolution 
6二細: HWH ■スマ，シュブラザ-ズ 
7 ダービー スタリオン99 
8どこでもいつしよ 
9ヴァルキリープロファイル 
,10ドンキーコング64 


ームソフト 

売上げランキング ( 1999年1月1日~1999年12月31日まで） 

※編集部調べ 


ぶっと 


CESA 大賞の歩み 


サクラ大戰 

k SS j 

軸！ま由 

ファイナルファンタジー™ 

スクウェア 

L PS j 

略舌！ 

ゼルダの伝嫌時の才力 U ナ 


m 


人気は高かった『サクラ大戦』だが決 
定力には欠けていたような……。 


テレビゲーム業界では初の業界団体として、ソフトメー 
カー主導で発足した CESA。 この CESA が「国内で唯一の公 
正な表彰制度」として制定したのが CESA 大賞だ。過去3回 
の受賞作品は左記に記す通りだが、受賞を巡って論議も交 
わされている。特に第1回目の CESA 大賞では『ポケモン』 
『バイオハザード』『バラッパラッパー』などを押しのけて 
受賞した『サクラ大戦』に対し、ユーザー•業界内で批判 
もあった。こうしてゲームの質を巡る議論が起こるという 
点だけでも、 CESA 大賞の存在意義があるのだが……。 



多くの人が受賞を予想できた 『FF 『時のオカリナ J に任天堂の底力を見た。 

VIJ 。 技術力は索晴らしい。 これ以上の作品を N 64は生めるか？ 


大賞選出の意味は 
どこにあるのか 

第1回 CESA 大賞は、メーヵ 
—が選出したノミネート作品に対 
し、ユーザーが投票するとい う、 
端的に言ぇばゲー厶の人気投票だ 
つた。しかし日本ゲーム大賞と名 
称を変ぇた今回は、まずユーザー 
と c E s A 会員会社による投票で 
ノミネ ート作品を選び、その中か 
ら 150 余名の「アヵデミー委員」 
が審査•投票して選出する、とい 
う形に変更された。人気投票から、 
より文化的見地から選出される賞 
へと質的転換をしたわけだ。 

クリエィタ ーの作り出した作品 
が、公の場で評価を受けるという 
ことは悪いことではない。ただし、 
テレビゲー厶が嗜好品である限 
り、万人に納得できる賞は「売り 
上げ」以外にあり得ない。当然こ 
の場合、賞はビジネス面•商品面 
からの選出となり、ゲームの文化 
的見地からの選出とは、上がる作 
品も判断基準も異なってくる。つ 
まり商品面と作品面の双方で賞を 
制定することが望ましいわけだ。 


正確な売り上げランキングの制定 
も、また CESA でしかできない 
事柄なのだが……。 

ともあれ CESA 大賞の発表は 
もう間近。果たしてどのような結 
果になるのか、どんな議論が起こ 
るのか興味津々だ。少なくとも受 
賞の理由が満足できるようなもの 
である ことを 祈るばかり。 
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昨年 1 年は現実の面白さにテレビゲームが負けた 
年だと思う。携帯電話はネットワークの魅力をテレ 
ピゲーム以上に示し、 AIVO は実際に触れるというァ 
ナログの強さを改めて見せつけた。テレビゲームも 
またこうした世情に合わせて、インターフェースの面 
白さや玩具的な面白さを指向するものが元気だった。 
こうした見地から大賞は『どこでもいっしよ』に決定 
(ポケモン金•銀は続編ということで大賞からは外し 
た）。補足としてグラフィック賞は気味悪さまで表現 
した『シーマン J だろう。またネットゲームの新境地を 
開いた点で 『 EVERQUEST 』 を特別賞に押したい。最 
後に日本ゲーム大賞はあくまで家庭用と PC の賞なの 
で、業務用移植作の判断基準に迷った。早く業務用 
を加えたより普遍的な賞に進化すべきだろう(小野)。 


編集部か独断で選んだ 


★どこでもいつしよ 


優秀賞 


★ボケットモンスター金•銀 
★シーマン〜禁断のぺット〜 
★ニンテンドウ オール スター！ 
大乱闘スマッシュブラザーズ 
lArDance Dance Revolution 
★ソウルキヤリパー 


部門賞 


★ゲームデザイン霣どこでちいつしよ 
★プログラミング寅電脳戦記パーチャロン 
オラト | J 才•タングラム 

★グラフィック賞…なし(シーマン〜禁断のぺット〜） 

★ムービー賞 . ソウルキャリバ _ 

★キャラクター賞…どこでもいつしよ 

★シナ | J 才賞 . ヴァルキ | J _ プロファイル 

★サウンド寅 . スペースチヤンネル5 


本誌読者アンゲ■卜脱®て]^ ショウ刺諸54人の ggsff 


■ BKr 買ってない、持ってない、やってない 


(卜うゴ放スト•キ⑼夕-ズ〜 N 14]の瀰2〜 ） 
ポケットモンスター(金 •銀）） 
^ ノゥルキャリバー ) 

バイオハザード3 LAST ESCAPE ) 
nn «— ii 下ゥハート ） 

(どこでもい:)しょ/ファイヤ - I ンブレム〜トラキア 77 F ) 
超 ペルソ ナ2 〜 罪〜/ シ-マン〜 禁断の ぺッ ト 
fiSRSi — シェンム -/ ファイナルファンタシ HI / グラ两7乃 
(ワイルドア-ムズ 2 nd イグこァンヨン/ヴ 7 ルキリ-フ Ci 万?]0 

対象作品を限定しなかったため、票が大きく割れ 
た読者アンケートの集計。まぁとりあえず1位は置 
いておいて、ゲーム批評読者に一番評価された作品 
は『トルネコ2』となった。今となっては目新しい 
という訳にはいかないが、その洗練されたシステム 
は多くのユーザーを納得させる魅力があったよう 
だ。全体的な傾向として 『F E 〜トラキア 776 』 を 
初めとする、ヤリ込み系の RPG 人気は依然健在。蛇 
足だが『トゥハート』がランクインしているあたり 
は、さすがと言うべきか。 


どこでもいつしよ ） 
—( ヴァルキリープロファイル ~^) 
P — (ソウルキヤリバー ） 



78 pt . (ファイナルファンタジー VID 
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74 ot . (グランツーリスモ2 
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71 ptKDance Dance Revolution 



61 ot . (ボケットモンスター(金•銀） 



53 Dt . (ときめきメモリアル2 

〕 


シーマン〜禁断のべッ1-〜 

3 


47 ptK バイオハザード3 LAST ESCAPE ) 


幕張で行われたアーケードゲームの祭典、 AOU シ 
ヨウでのアンケート結果は上記の通り。場所柄か 
『ソウルキャリバー』が大健闘の3位ランクイン！ 
しかし1位に輝いたのは、多くの人から平均的にボ 
イントを稼いだ『どこでもいっしよ』。また2位の 
『ヴァルキリープロファイル』は"これが1番"とプッ 
シユする人が非常に多かった。一方でランクインこ 
そ出来なかったものの『バーチャロン〜オラトリオ 
タングラム〜』という声も多く、セガブース前の大 
画面に映し出された『オラタン』に見入っている人 
が目立ったのが印象的だった。 



「 AOU 」. ノミネート作品に1〜6位の順位をつけてもらい' 6~1 pt . を逆算的に加算。 

「読者アンケート」 . アンケート欄の回答1件につき Ipt . で次点として挙げた作品には 0.5 pt . 加算。 

「渋谷厚底系コギャル」……一番好きなソフトとして挙げた作品に 2 pt . で次点として挙げた作品に Ipt . 加算。 [98 1 

「聖コスプレ学園」 . ノミネート作品に1〜6位の顒位をつけてもらい、6〜 Ipt . を逆算的に加算。 



キヤラクタ—云々よりも' 遊 
び方の発想の部分が光った 
「とこでもいつしょ J 。 


集計方法 









賞をぶ。}: 


聖コスプレ学園の女の子8人に聞いた谷厚底系コギャル38人に聞いた禮 


« a — c みんなのゴルフ 2 


' 018 pt . 〔どこでもいつしよ 


ポヶットモンスター(金•銀） 
(グランツーリスモ2 


(ヴァルキリープ□ファイル 
jggl T クロノクロス 


C ジル H ；/ 卜うゴ：/ク1スト•桁クタ-; H ル ： m 斕2〜） 
ワィルドアームズ 2 nd ィグニッション） 
^グ□ーランサー ） 

みんな大好き (?) 聖コスプレ学園。ランキング1位 
は『みんなのゴルフ2』に決定。「対戦してくれる人 
がいたので」というコメントの通り、みんなで遊べ 
るゲームはココでも人気なようだ。2位『どこでも 
いっしょ』4位『グランツーリスモ2』以外、全部 R 
PG がランクイン。みんな、ゲームの事をよく知っ 
ています。ランク外の意見としては、『栄冠は君に4』 
『麻雀幼稚園たまご組』『たればんだのグンペイ J な 
どなど、分析も難しいような個性的な作品が挙がっ 
ていた。関係ないが、お客さんと『ポケモン』の交 
換とかしてるのだろうか？うらやましい……。 


(シーマン〜禁断のぺット〜 ） 
どこでもいつしよ ） 

喊 B^MMBBMMMBKDance Dance Revolution ) 
バイオハザード ] 


a (ファイナルファンタジー 
パラッパラッパー 


ammmm ドラゴンクエスト/ぶよぶょ1 
004^ (桃太郎電鉄 

イスクライマー/星のカービイ _) 


(7 ときめきメモリアル/;こマリオ/ビこトマニア） 

渋谷の厚底靴率 5 cm 以上の女の子に行った調査で 
は「あんましゲームはやんない」とし、う人が多かったため、 
急遽日本ゲーム大賞から好きなゲームへと軌道修正。や 
ばし、です CESA の皆さん。コギャルはあんまりゲームをや 
ってません！結果は『シーマン J が1位の座に輝いた。た 
だ「やったことないけど、 CM で見て、あの気持ちわるさが 
い一!」等の意見が大多数を占める微妙な結果になった 
のだが……。ちなみにランク外の意見と U ： 『いっき』「友 
達んちでやったから」や 『 M 0 THERJ 「あ〜れ楽しいの〜」 
とし、った変わった意見も多かった。今回ばかりは『バイオ』 
[ FFJ の声を聞くと何故かホッとする調査だった。 


ゲーム専門店バイヤー激白！ 

う〜ん『足らずに困った』タイトルは発売直前で兆しは 
あったんだけど…追加が間に合わない。直前でわかっ 
ても対応できない！それが今の流通の弱し、ところであ 
り昔から変わっていない!！それとタイトルでは『クーデ 
ルカ』！少な目に発注したにも係わらず：予想を遥かに 
上回る売れ行きの悪さ！菊田さんさようなら〜。 

おいおい、まだあったぞ！クリアブルー、クリアレツ 
ド!！たったの5台の発注を何と3回分納!！ぜひ、担当 
者と流通政策を語り合いたいです。あ、気づいたら全部 
困った大賞になってしまった！ 


(秋葉原メツセサンオー/金寿彦） 
「 访 ia 口 PT 沿屬 


( シーマン 〜禁断の ぺッ ト〜） 
ggX パチンコ • アルゼ王国^ 
ISBK ポケットモンスター舍•犖 ） 
QB C 筋肉者付 GB ) 

X 2 こでもいつし劣 


flp X シェンムー通常版 
趙两(霞車で GO ! 2 ~ 




€©(クーデルカ 


サウン ]= ノベルェポ ] J ユーシヨン 1) 


( 弟切草蘇生痛~ ^ 
(35 K グンベイ （ PS 版） 


任天堂分納ゲ-ム大霣 


ポケットモンスター金•銀') 

@905ン キー コング64 ^ ] 〔クリアブルー•クリアレッ0 

マリオパ-ティ2 ) マリオゴルフ64 ) 

greic ポケットピカチュウカラ - 金 • 銀といって ^) 


結論♦ところ変われば 
大賞も変わる！ 

と、いうわけで色々やつてみた 
ゲー厶批評版「日本ゲー厶大賞」 
はどうだつただろうか。ホントは 
「丸の内 OL に聞いた日本ゲー厶 
大賞」とか 「 CESA 非加盟メー 
カ ー に聞いた日本ゲー厶大賞 (= 
エロゲー大賞ごとか「公園で平 
日の午後2時に子供を遊ばせてい 
るヤンママに聞いた日本ゲー厶大 
賞」とか、いろいろやりたかつた 
のだけど、時間と人的労力から実 
現しなかつたのが残念。次回は(ぁ 
るのか？)さらにパワーアップし 
てお届けするので期待して欲しい。 
ただ一つ言えるのは、選出者の立 
場が変われば、結果もまた変わる 
ということ。それだけにゲー厶業 
界内外の有識者(のはず)によっ 
て選出される日本ゲーム大賞には、 
広くゲー厶の文化的意義について、 
より突つ込んだ議論を行い、売り 
上げランキングと2本立てで発表 
していただきたい。それにしても 
公式の日本ゲー厶大賞の結果は、 
どうだつたんだろうなぁ。 


59 ] 
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ゲ—ムソフト批評 


語るべき何か、評価すべき何か、そん 
な意義と価値を持つ ゲ—ム を批評す 
る。本誌の礎とも言うべきコ|ナ—で 
す。あなたは何を感じたでしようか。 



物語に従属するゲ—ムシステム 
感動的な物語も調整不足が残念 


古き良き名作路線を今に継承する、人気 RPG シリ—ズの最新作。 

ポリゴンを封印し 2 D 表現のみで挑んだ意欲作は 「 H モ—シヨン」を生み出したのか。 


物語の推進力にグイグイ導かれ 
て、一気に解き終えてしまった。 

随所で泣き、アニメ部分にも素 
直にのめりこんで、久々に爽快な 
気持ちでエンデイングを迎えられ 
た RPG であった。 

なぜだろぅ？ シナリオの骨子 
は、数々の RPG で頻繁に見かけ 
るものなのに、きちんと泣ける。 
主人公の少年ピエトロに、一国の 
ゆくえを担う王子としての自覚が 
めばえ、メンタルな成長を遂げる。 
ヒロインである王子の幼なじみナ 


ルシアは、「森の魔女は人間とは 
一緒になれない」といぅ锭から、 
ピエトロに自分の思いをなかなか 
告げられずに悩む。よくあるスト 
1リーである。また、物語を通し 
て語られる「仲間を思ぅ気持ちを 
大切に」とか「すべてを手にして 
も奢つてはいけない」といつた教 
訓も、ありがちといえばありがち。 
なのに、不思議とうつとうしくな 
く心に響く。 

いつたい、どこが違うのか？ 
答えは、作り手に「本当に伝えた 


いものがあるかどうか」、なんじ 
やないかと感じた。 

なんたって、セリフに力がある。 

一語一語練られた足跡があり、保 
護者受けをねらって道徳めいたセ 
リフを挿入した、というのと違う。 
声優の演技もおざなりじやなく、 
ため息の一つひとつまで、いちい 
ち聞き入ってし まう 出来ばえだ。 

加えて、物語の進行とともに町 
や村が発展し、新しい建物ができ 
たり、新たな交通手段が出現した 
りと いうシーン。これも 、 RPG 


によくある 場面でありながら、「伝 
えたい」という意志がはっきりみ 
える 描写で、一線を画している。 
たとえば、鉄道開通式。意味不明 
な挨拶を長々と続ける町の重鎮が 
いる。できたばかりの駅舎には、 
仰々しく鉄道の資料が展示されて 
いる。新しもの好きな乗客は、満 
足そうにホー厶に 降り立ちなが 
ら、木の椅子に揺られて腰が疲れ 
たなどともらす。こうしたきめ細 
かな演出が見事に活きて、「こんど 
はあの町まで一気に移動で きる」 











昨秋、長女を出産。次世代のことを考えると 
ゲームを 見る目が厳しくなった気がする。 マ 
マゲーマーから 制作者のかたがたへのお願 
い：「いつでも セーブで きる ゲームを もっと 
作って！ J 。 


H ポポロクロイス物語(ァこメチックロマンチック RPG) 
メーカー： SC 日/機種：プレイステーション/ 
働 S : ¥5,800/発売日： ‘96^7月12日 

朝日小学生新聞に連載された同名のマンガが 
原作の RPG。 メルヘン調の CG を基調とした 
ほのぼのとした作風が特徴。好評につき外伝 
的作品 r ポポローグ J ち発売された。 


メーカー： SCEI/ 機種：ブレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 2000年1月27日 


GAMESOFT REVIEW 

ゲームソフト批評 / 


カツラ珪 （かつら • 


また、オート戦闘の方針もいろ 
いろ選べるのに、戦いかたに大差 
がない。選んで差がないなら、選 
択肢をバッサリ減らしてくれたほ 
ぅがいい。あと、大きなサィズの 
敵だと相手が画面外に出てしま 
い、どのくらいダメージを与えて 
いるのか見えず残念だった。これ 
らは、ストーリー重視のためにゲ 
1厶的要素を軽くしたのとは無縁 
の手落ちだろぅ。改良を期待する。 

ただし全体としては、今後ハー 
ドを PS2 へと移しても、 3D 表 
現など技術的な変更に力を注いだ 
りせず、潔く 2 D に徹した表現で 
ェモーシヨナルな作品に仕上がつ 
たこの稀少さを、ぜひとも継承し 
ていつてほしいところだ。 


というゲー厶上の利便性より先 
に、「ひとつの町に鉄道が通るっ 
て、こんなにたいそうなことだつ 
たんだ！」と、ゲー厶外のリアル 
な日常が、ふっと頭に浮かぶ。 

最近の RPG には愛がないな、 
と感じていたのは、まさにそこだ。 
ヴ ィジ ユアルを微細にリアルにす 
ることにばかり主眼がおかれ、そ 
のぶんストーリーや人々との会話 
がおざなりなものになれば、ゲー 
厶という箱庭の中のちやちな話に 
終始して しまう。 『ポポロ n 』 は、 
それを覆した。 

物語を追うなかで、プレイヤー 
一人ひとりがそれぞれの日常をふ 



とよぎらせ、何かしら共感できる 
ものを持てる。「伝えたいものが 
ある」とは、そういうことなのだ。 
作り手側の独創的な世界観とか技 
術の押しつけに終わらず、ひとつ 
の物語世界がプレィヤーの個性と 
呼応して千々に変化し広がってい 
く。そのことの大事さを、この R 
PG はあらためて思い起こさせて 
くれた。これが、真に「伝わる」 
ということなのではないか。 

ただ、課題がないわけではない。 

レベル上げは非常に容易で、宝 
箱の中身や敵が落とすアィテム 
も、コレクションしたくなるほど 
希少なものはない。敵とのエンカ 
ゥント率は高いが、戦闘はオート 
バトルでサクサクいけるし、全滅 
しても所持金が半減するだけでゲ 
丨厶オーバーにはならないので、 
瀕死で手に汗握ってさまようスリ 
ルもない。要するに、「ゲー厶性」 
がかなり低いのだ。 

おそらくは、純粋にストーリー 
を追求させることを第一に優先し 
たためだろう。アイテムやレベル 
のことを気にせず解ける作りだか 
らこそ、長めのイベントが続いて 


いる間も、「そんな ことより 今の 
ボス戦でスティタスがどうなつた 

か見せろ-」 などと 余計な こと 

に気を回すこともなく、集中して 
物語を追うことができる。 

つまり、このゲーム性の低さが 
『ポポロ n 』 の RPG としての評 
価を下げるかというと、そうでは 
ない。このゲー厶はこれでいいの 
だ。しかし、良い ソフト だつただ 
けに、もうちよつとなんとかなら 
んのか、というところだけ指摘し 
ておきたい。 

戦闘 シーン は、 シミユレーショ 
ンスタィルだった前作の名残り 
で、只£><(マス目)はないもの 
の移動範囲や攻撃範囲がキャラや 
技ごとに決まっている。攻撃方法 
やキャラの向きを工夫して少しで 
も効率よく戦うといったパズル要 
素を盛りこみ、しかも0:£><戦よ 
り手軽。これ自体は、なかなかよ 
くできていた。でも、ゲー厶バラ 
ンスが悪く、せっかくの独自の戦 
闘システムが活かされていない。 
特殊攻撃がみな強すぎて、攻撃手 
段を選んで工夫するまでもないか 
らだ。 


閲連作品 











レビユア—にと0ての「ご馳走」は， 
子供たちにと0ても「ご馳走」なのか 


壮絶なまでにこだわつた作りの「松野節」は、プレイヤ—に要求する努力も過酷だ。 
ゲ—マ—としては嬉しい限りだが、一般の受けはどうなんだろうか。 


ご馳走、といぅ言葉はあいまい 
で、個人の味覚による。「わ一い、 
ご馳走だ」とはしやいで皿のフタ 
を開けたら、熊の手や豚の丸焼き 
が出てきて子供が泣き出した…… 
『ベィグラントスト^~ リ .~』が各 
誌のレビユーで高得点を叩き出し 
ているのを見て、そんな食卓の光 
景が目に浮かんだ。贅を凝らして 
はいる、しかし珍味といえるほど 
に凝りすぎな「嗜好品」が、果た 
して一般ユーザーの舌にも「ご馳 
走」なのだろぅか、と。 

凄まじい作り込み、それが本作 
のアルファでありオメガだ。中世 
欧州のゴシック風「剣と魔法」の 
世界は、最もよく題材とされるだ 
けに、作り手のセンスがシビアに 


暴かれる、いわば〃ごはん"であ 
る。フアィヤ^~ボールとドラゴン 
出しとけ、でもそれなりのゲー厶 
は作れる。ただし、受け手側の扱 
いもそれなりだ。逆に、厳選され 
た水、徹夜で粒をそろえた米、最 
高級の備長炭で炊きあげ、「これホ 
ンマに銀シャリの味ですかいな山 
岡はん！」 と グルメを唸らせるこ 
とも ありえる。基本にはそぅいぅ、 
ごまかしの利かない怖さがある。 

斜め上から見下ろすクォ^ —夕^ — 
ビユーの 3 D 画面は、 MSX の『ナ 
ィトロア』 『 Q パ—卜』以来、使い 
古された手法だ。しかし、このハ 
イレベルで表現した作品は、かつ 
てなかったのではなぃか。?3の、 
今となつては少なく粗いポリゴン 


に絶妙なテクスチャを貼り、止ま 
つて良し、動いて良しの活人画た 
ち。厶1ビーにも同じモデルを流 
用しながら、違和感はみじんもな 
い。精緻さや物量ではなく、人間 
の目に自然と映る〃流れ"を描く 



センスが冴え渡る。印象派の油絵 
が、命を与えられたかのようだ。 

ドラマを 構成す るセリフも、 一 
言一句が吟味されている。「生き 

ながら腐れるとは我のことか . 」 

「恋人を語るかの よう だな」 と、 人 
生観をぎゅうぎゅうに搾りつめて 
こぼれた一滴で、各キャラクター 
の性格、過去への想像を刺激する。 
と ある 人物の「……なンだ」とい 
つた口癖も、「クラィングフリー 
マン」ほかの小池一夫劇画をほう 
ふつさせ、言外に込められた余韻 
が味わい深い。 

シナリオは、「犯罪者シドニー 
VS . 追跡者アシュレィ」とシンプ 
ルで太い幹を立て、支柱としてシ 
ドニー=メレカンブ教団と聖印騎 


圓 












ライター。 PS2 発売後のゲーム株冷え込みで 
身動きが取れません。 MS とセガの提携が流れ 
たのは、ドリキャスの延命のためにはいい気も) 
するのですが、株主としては割り切れない気持 
ちに。『超クソゲー 2J もヨ□シク。 

伝説のオウガバトル （ SLG ) 

メーカー：ク エス ト/機種： スーハ•ーファミコン/ 
価格：¥9,800/発売日：_93年3月12日 

ミ方が同時に行動するリアルタイムパトル、 
•—タービュー視点での戦闘、そして善悪と 
I二元論を越えたカオスフレーム等、画期的 
，ステムでちつて完成された SLG の良作。 


メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/ 
発売日： 2000年2月10日 




指先が不器用なら工夫でカバー、 
の二択はなく、「鈍ければ死ぬ」 
アクション至上主義に収束してい 
る。バランス調整うんぬんより、 
ゲー厶つてそういうもんだろ、と 
作り手の突き放した、〃大人"的 
な冷たさを感じはしないか。 

敷居を高くする一方で、導き入 
れる努力が全く見られないのは、 
冷たさを通り越して乱暴な印象さ 
え受ける。練習ステージなど用意 
して、どこから手を付けるべきか 
の「交通整理」が望まれる所を、 
メニユーの説明を見て下さい、だ 
けで片付けているのは頂けない。 
「松野ブランド」も、高山を登り 
つめる足を休めて、裾野のユーザ 
—に少し歩み寄つてはどうか。 


士団=法王庁の対立、教団に資金 
援助をしていたバルドルバ公爵を 
裏切ったシドニー、と錯綜する二 
つの思惑を配置し、ケレン味たっ 
ぶりだ。 RPG では当たり前、と 
して流されてきた「主人公はなぜ 
超人的な力を発揮できるのか？」 
も、ァシュレィの封印された過去、 
としてスマ ートに 消化されてい 
る。そこはゲー厶だから、と冷や 
水をぶっかけるシーンも見かけ 
ず、「醒めにくい」スキの無さだ。 

こうした〃 大人" 然とした 作風 
は、本作のプロデューサー、松野 
泰己氏の作品に共通している。『伝 
説のオウガバトル』の善と悪を鳥 


アタック対象を捕捉した後は、 
身体の部位「リム」を叩いていく。 
頭は魔法の使用、利き腕は剣の攻 
撃などに対応しており、その：1:? 
をゼロにすることで、戦略的に行 
動を封じられる。さらに、各モン 
スターは、武器の「貫通」「切断」 
といった特定の属性に弱く、その 
ためにファクトリーでカスタマイ 
ズして……とかくコマメで地味な 
作業が必要、に「見える」。 

鍵カッコ付きなのは、それら全 
ての要素を帳消しにしかねないほ 
ど「アビリティ」が万能過ぎるか 
らだ。タイミング良くボタンを押 
すと、各ボタンに割り当てられた 
アビリティ=特殊効果が発動する 
仕組みで、攻撃をつなげていく「チ 
エイン」と、防御に使ぅ「ディフエ 
ンス」の二種類が用意されている。 
体力を回復、敵の HP の10%をダ 
メージに上乗せ、もぅなんでもあ 
りだ。極論すれば、相性の悪い武 
器であれ、反射神経が確かなら、 
ごり押しが通用してしまう。 

それに対して、武器を改良する 
手間をかけても、増す威力は微々 
たる量で、余りにも報われない。 


瞰した世界観は、比較的高い年齢 
層のフアンを惹きつけ、「松野ブ 
ランド」を打ち立てた。が、ブラ 
ンドは強味である反面、制約でも 
ある。信じてくれた人たちの期待 
に応え続ければ、「一見さんお断 
り」の高い壁を築いてしまう。 
「これ、良いよ」と友達に魅力を 
伝えようとして、はたと言葉に詰 
まる。精神性の強いシナリオに共 
鳴したシンパたちが、外からの理 
解を超えた「彼岸」に行き着くの 
は、 18 禁の「癒しゲ丄周辺でも、 
よく見られる現象である。 

それでも会話や人間ドラマは 
高々デモに過ぎず、スキップする 
のも自由だ。しかし、ゲー厶シス 
テムとは、否応なく付き合うこと 
になる。本作は、この面において 
も"大人"的なスタンスを、いさ 
さかの妥協もなく追求している。 

移動がリアルタィムのアクシヨ 
ン、攻撃決定後は静的にターゲッ 
卜を選ぶ SLG 方式を採用し、一 
見「良い所どり」だ。が、実際に 
は敵の動きは素早く、判断に迷っ 
ていると袋叩きに遭う、アクシヨ 
ンに頃いた仕様となつている。 
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ベイグラントストーリー 

卯月鮎 プレイ時間： 4 5時間 


『ォゥガ』シリ—ズや 『 FFT 』 の制作チ—ムの新作『ベイグラントスト—リ — r 
賛否両論渦巻<本作にあつて、 r ォゥガ信者」が放浪の果てに見たものは？ 


選はれし信者ともにと0ての 
約束の地♦あるいは地獄の味噌蔵 


テイアスポラ,そして…… 
それは約束の地の再現か？ 

ほんの少数の人間にとつて、だ 
つたのかもしれないが、この世に 
もかつて楽園は確かに存在してい 
た。彼らが作り出す箱庭には、す 
ベてが詰まつていた。興奮と思索、 
映像と音楽、そして人生とシニヵ 
ルな視点。そのふたつの仮想世界 
に、他愛ない日常に飽きていた一 
部の者は熱狂した。しかし、ぁる 
日を境に楽園の扉は閉じられた。 
事の是非なんかは別にどぅでもい 
いことだけど、今日も約束の地の 
幻影を求めて行方も知らず彷徨ぅ 
信者がいるのは確かでぁる。 

『ベイグラントスト ー リ ー』は 


見た目は RPG 要素の強いアクシ 
ョン AVG である。無数の部屋に 
分かれたダンジョンの中、主人公 
を自分の手で動かし、武器を改造 
しながら探索していく本作は、モ 
丨ションに合わせてボタンを押し 
ていく戦闘システム「チェーンア 
ピリティ」の強烈な印象もあって、 
面倒くさいシステムのついた二流 
のアクションと誤解されがちだ。 
しかし、額面通りに受け取っては 
いけない。本作はあくまで SLG 
の文法を使った、戦略を立てて状 
況を打開するゲー厶なのだから。 
力押しで遊ぶのはもったいない。 

本作は、 SLG を作り続けてき 
た制作者が、さらにその面白さを 
追求すべく、システムを一度分解 


し再構築した上で新たな要素とし 
て「アクション」を乗せた実験作 
である。 とも すれば一回システム 
を設計したあとは「シナリオとマ 
ップ追加」に陥ってしまぅ傾向が 
強いこのジャンルにあって、新た 
な遊び方を提案した ことは 評価し 
たい。アクションの印象がかなり 
強いため、制作者の推奨する楽し 
み方の尻尾を捕まえるのはかなり 
難しいが、思考を巡らして状況を 
打開する s L G の進化形 だと 悟れ 
ば本作は相当深く享受できる。 

本作の要は武器にある。切断 
系•打撃系•貫通系と 3 タイプ存 
在する武器は、普通の SLG にお 
ける「ユニット」に相当する。モ 
ンスターは必ず何か弱点を持って 


いる。予彻ダ メージ を検討し武 
器を装備し直したりもして、その 
局面でどれが一番有効かを見極め 
る。 さらに キヤ ラクター の体は頭 
や腕など各部位に分解され、それ 
ぞれに攻撃できる。武器に秘石を 
装着し、属性値を変えることも必 
要だ。 

武器もまた、ブレード(刃)と 
グリップ(柄)に分解される仕組 
みだ。ブレードには敵種族に対す 
る特効など様々な数値が付与され 
ており、モンスターとの戦闘で上 
下す る。 そこで、ボスに向けてザ 
コ戦闘で数値を底上げし、工房に 
こもつてブレード同士を合成する 
などの作業が必要になる。これは 
たとえば『伝説のオゥガバトル』 


國 








ライター。 r 伝説 j noj rFFTj とエンディン 
グの数だけゲームをやった、し、わゆる信者（た 
ぶん)。今回は「ミュージックモード」がなくて 
寂しい。仕事募集中。ご用命の向きは QYSO 
2222@nifty.ne.jp まで0 


B タクテイクスオウガ （ SLG ) 

メーカー：クエスト/機種：スーハ•ーファミコン/ 
価格：¥11,400/発売日： 35年10月6日 

r 伝説のオウガパトル J のカオスフレームでみ 
せた善悪の多面性を推し進めた傑作 SLG。 マ 
ルチシナリオの出来映えと高さの概念を取り入 
れた SLG がひかる。 
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メーカー：スクウIア/機種：プレイステーション/価格：¥6,800/ 
発売日： 2000年2月10日 




GAMESOFT REVIEW 

ゲーム ソフト批評 X 


する、そんな作品だ。制作者はイ 
ンタビユーで本作を「小さな映画 
館でひつ そりと 上映されるインデ 
ィーズ映画」と形容した。まさに 
その通りだろう。どんなメディア 
でも作家性を打ち出すとクセが強 
い作品ができるものだ。ゲー厶で 
はメジャーとマイナーの混在が許 
されてきた。しかし、ゲ I 厶が産 
業になり、企業原理に縛られてい 
くにつれ、マスの場では作家性を 
押しだした作り方は難しくなつて 
くる。ただ、映画や音楽を見れば 
マイナーとメジャーの住み分けは 
可能なわけで、ゲームでもそろそ 
ろ、そういうスタンスの作品をプ 
ロデュースするレ^ —ベルとメデイ 
アが必要になつたようだ。 


で、既成ユニットを全部解散させ、 
自分の手で組み上げなおす、ユニ 
ットの変換作業に共通する麻薬性 
を持っている。 

こぅな つてく ると、ボス戦は力 
押しで勝っても美しくない。探索 
の際にボスに遭遇したら、データ 
を取って一度リセットし、それ専 
用に武器を鍛えなおすなど、とに 
かく積極的に参加しよぅとする姿 
勢が大切だ。ストーリーはここで 
は語らない。話の先を見たいだけ 
の プレイヤー など、本作は端から 
望んでいない。自分から入り込ん 
でこそ、のゲー厶なのだ。 


マスタ—ピ—スとプロダクツ 

しかし、そうして提供された楽 
しみが心底面白いかと言われると 
判断に迷う。アクション要素を加 
えたことで、ジャンルとしての S 
LG は一歩前進はしたものの、も 
うひとつプレイに支障を感じる仕 
様が多いからだ。まず、アクショ 
ンという要素はかなり個人差が出 
る。反射神経がありすぎるとかえ 
つて面白みに気づかない。といっ 
てあまりにゲーム馴れしていなく 
てもダメ。そこそこアクションも 
こなすが、本質的には思考型ゲー 
厶が好きで面倒くさいことも厭わ 
ない、というかなり限定された資 
質を持つ人間が要求される。ただ、 
得てしてそういう人間にとつて、 
アクション要素は余計だつたりす 
るものだ。それに、 SLG 的に遊 
ぶ場合、武器の付け替えに関する 
インターフヱイスが非常に面倒な 
のが致命的な欠点になつている。 
シヨートカツトキーをもつとェデ 
イットできるようにするか、せめ 
て装¢1の階層から直帰できるよう 


にして欲しかった。また、結局パ 
ズルが戦闘には何も絡んでおらず、 
厳密に設定された高さの概念が生 
きていないのは残念だ。 SLG を 
分解した際に、要素のひとつとし 
て導入されたのだろうが、もっと 
面白いことができそうなのに、無 
難に処理されている印象を受ける。 

何はともぁれ本作は、信者のた 
めの作品だということを言ってお 
きたい。法悦の境地へ至るまでに 
は多大な時間とゲー厶にまっすぐ 
向き直る姿勢を要する。(多分信 
者の多くが持ち合わせないだろう) 
反射神経がなくとも振り落とされ 
ず、いつか面白くなるはずだと信 
じながらプレィする。そういう意 
味では、完璧な作品だと言い切る 
つもりは毛頭ないが、 SLG の可 
能性を拡大した実験作として、約 
束の地へ再び至るステップとして 
は大いに評価できる。 

だからどちら かというと罪が深 
いのは、 セー ルスの方法なのか も 
しれない。本作は決して6800 
円で一般人に売ったり、 CM を大 
量に垂れ流したりすべきゲー厶で 
はない。信者が密かに買って満足 


関連作品 











見「妙なゲ—ム J だが♦し〇かりした 
卜|||主導のほろ苦さが胸に沁みる佳作 


新しいコンセプトを手堅<ゲ—ムに仕上げたセガの律儀さは、 
多くのユ—ザ—には理解してもらえない哀しさがある。 


退屈 I 歩手前の 
スロ—さを楽しむ余裕 

人生は、ささいな出来事の海の 
波間に、 ゆらゆらと揺られる 一艘 
の小船だ。ふと手に取った雑誌を 
きっかけに、将来の進路が決まっ 
たり、旅先の出会いで人生観が変 
わったり。運命の神様がいるとす 
れば、自分の中に宿っているので 
はないか。などと、日々の生活に 
疲れたときに思ぅよしなし事を、 
ゲー厶化したよぅな感触を 『RO 
OMMANIA # 203』からは 
受けたりする。 

操作する(恐れ多い！)「神」 
と、主役のネジタイヘイが分離し 
ているのが、本作の最大の特徴だ。 


プレィ^ -1 は、ネジの生活にちょ 
つと した介入ができるのみで、手 
を取り足を取っての命令は出来な 
い。部屋の中しか動けないし、注 
意を引きたいアィテムをクリック 
し続けて、 「こつち を見て！」と 
振り向かせるのが精一杯でぁる。 
ネジの不在を見計らつて「がさ入 

れ」 . こたつやカーテンを一回 

動かせるだけの"ィタズラ"。万 
能にはほど遠い、泣けてくるほど 
のセコさ。 

ゆぇに覗きシ ユミ だのと言われ 
がちで、某ニ ユース 番組で「スト 
—カーソフト」っぽい紹介をされ 
ていた(セガにしても、それを"売 
り"にしてたので仕方ないけど) 
が、違う。そういう楽しみ方もあ 


るが、すぐに飽きる。独り暮しの 
男を見て何が嬉しいっちゅ一の！ 
とのエロゲー方面からの突っ込み 
(南さんの叫びだろぅか)は当然 
で、確かにあまり嬉しくない。 

お決まりの「攻略」、エンディ 
ングに至る筋道はしっかりとあ 
る。効率のいいコッだってある。 
ただ、それらを漠然とした雰囲気 
の中に隠すことから、このゲー厶 
は始まっている。ょって各自で迷 
って下さい、ちやんちやんと終わ 
るべきなのだが、批評なのでそぅ 
もいかない。すいません。 

「神」には、決められた期間内 
に、ネジに「あること」をさせる 
「ナビ」 H 課題が与えられている。 
めざましの確認から、トイレに行 


かせるまで色々あり、何をしたら 
良いのか最初はさっぱり見当も付 
かない。だらだら時間ばかり過ぎ 
ていき、取り留めのない ソフト だ 
なあ。との印象を受けて、だらだ 
らが好きな人ならノープロブレム 
だが、目標が見えないと耐えられ 
ない性格には、この時点ですでに 
壁だ。 

『シー マン』 と 比べる と、 〃い 
じりソフト" としての自由度は相 
当に低い。ネジはマィぺースなの 
か、テレビ、 CD デッキ、バソコ 
ン、電話ほか数点以外には全く関 
心がなく、思わぬものをクリック 
i 意外な反応は期待できない。い 
わゆる"操作感"に乏しいのであ 
る。そらまあ 本棚の上の タコツボ 


※小津安次郎：黒澤明と共に日本映画界が世界に誇る巨匠。代表作に『東京物語 j など, 











1967 年生まれ。現在「超クソゲー2」の追い 
込み中です0この後、オールドゲーマーたちが 
心待ちにしていた「あのマンガ」の復刊に関わ 
る予定。紹介したいゲームを奪し、合ってます。 


〇 シーマン〜 禁断の ベット〜（育成 SLG ) 

〇 メーカー:ビバリウム/機種：ドリームキヤスト/ 
if ! 価格：¥6,800/発売日：_99年7月29日 

ついに40万本を越え DC ソフトで一番の販売 
枚数を誇る本作。ネットワークだけでなくゲー 
ムらしくないゲームが DC を支える要因の一つ 
であることは間違いない。 




音響方面へのこだわりはずば抜けている。セラニポ 
ージの軽やかな歌は必聴。 


ナスをも含めて完成品なので、〇 
か1かのデジタルな認め方しかで 
きない。小津の『秋刀魚の味』を 
観て、ハリウッド映画ファンが大 
アクビをしても、「そういうもん 
だよ」としか言えないのと同じで。 

見かけは「変」そのものの本作 
に、セガは DC 市場をけん引した 
『シーマン』と同じ売れ方を期待 
したのだろう。が、人面魚の「変」 
は分かりやすいのに、男の一人暮 
しをのぞく「変」は分かりにくい。 
ゲー厶マニアを外した一般人向け 
のつもりが、また別種のマニアを 
獲得してしまつたというか、本鯛 
狙いでシーラカンスが釣れてしま 
つた哀しさがある。 


がギンギンに気になる辛抱たまら 
ん、なんてことは日常ありえない 
のだけれど、水槽の中の魚をガラ 
ス越しに突っつく感覚を求めた 
ら、肩透かしを食らぅだろぅ。 

見かけによらず、実は 
ゲ—ムゲ—ムしていたりする 

実は、"ルール"はわりと単純だ。 
' —-〜3個の夕^ — ゲットに、決めら 
れた順番で視点を向けさせれば、 
ナビはクリア。ただし、クリック 
の数はハンパではなく、ネジの関 
心を変えるまでに最低 loo 回は 
かかる。クリックし過ぎると「イ 
ライラ」 とテロップが流れるので 


指が遠慮してしまぅが、ネジのィ 
ラィラ度はクリアと関係ない(多 
分)ので、連射さえしてれば新た 
な道が開ける。静かな生活をした 
かったら放っておき、波乱に満ち 
た紆余曲折に飛びこむなら、ネジ 
に嫌われてでも連射連射連射！ 
いらちな向きは、ともかくこれで 
先を見て欲しい。 

各ナビは言葉より、ネジの動き 
で表現される一種のゼスチャーゲ 
—厶なのだが、音や差し込む日光 
も重要なヒントになつている。そ 
れと、介入できる時間とを突き合 
わせれば、自ずと答は見えて来る。 
さらに、ナビの確認画面を最後ま 
で見れば、どれとどれをクリック 
すれば良いか、まで言ってくれる。 
ぱっと見は無愛想だけど、付き合 
ぅと案外ええ奴やったやん、って 
感じで、相当ヒマ人でなかつたら 
親切設計が分かりにくい。悪かっ 
たなヒマで。 

一度転がり始めると、物語の進 
行はスピーデイだ。ネタバレにな 
るとマズイので詳しくは触れられ 
ないが、人情話、トレンデイ恋愛、 
「世にも奇妙な物語」ライクな不 


条理譚と、一通りのバターンは総 
なめにしている。しかもおちょく 
りに逃げず、シリアスで深い。失 
礼な話だが、ゲー厶のシナリオに 
付きまとう固さがないと思つてい 
たら、エンディングに田口成光 
(「ウルトラマンタロウ」 「 Bug つ 

てハニ丄 ) や柳川茂(「赤ずきん 
チャチャ！」「ドテラマン」)らの 
ベテラン脚本家がクレジットされ 
ていて腑に落ちた。 

だが、ストーリーの力強さと引 
き換ぇに、後半は一本道の強制進 
行になりがちで、「神」はぼ一っ 
と見ているだけの、ハミッ子の立 
場に追いやられる。部屋の中だけ、 
のシバリを守りながら、電話やパ 
ソコンといつた「外とのつながり」 
をうまく使い、見応ぇのあるドラ 
マを進める手際良さは惚れ惚れと 
する。けどやっぱり、手の届かぬ 
ところで幸せになったり落ち込ん 
だりするネジを傍観してるだけな 
のは、寂しい、わびしい。 

このゲー厶の評価は、小津安次 
郎(※一の映画のそれと似ている 
と思う。自由が利かないだの、分 
かりにくいだの、そういったマィ 






igbb 牛王ま; ri。 ラ 回 ラよつと残恧厂こつ厂この 
は、コンパットナイフが武器から消えてしま 
ったこと。主旨からいって当然だろうが、も 
しも続編が出るなら、是非「ガンコンで操作 
するコンパットナイフ」を実現して欲しい。 

W バイオハザード2 ( サバイバルホラー} 

R 1 メーカー：カプコン/機種：プレイステーション/ 
^ 価格：¥6,800/発売日：別年1月29日 

ダブルミリオンを突破し、’98年度のトップ 
セールスを記録したシリーズ最大のヒット作。 
同じモンスターが、視点の違いによって、ど 
う見え方が異なるかチェックするのも一興。 



メーカー：カプコン/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 2000年1月27日 



S - 

バイオ八ザード 
ガンサバイバー 

水野隆志プレイ時間： 22 時間 


' I つてしまつている。 シリー 
ぃ汚点とまではいかなくて 
まり誉められた出来映えと 
‘•ないだろぅ。 

、にグラフィックは問題だ。 
$ともかくとしても、主人公 
レめキヤ ラクター たちが、ま 
HS 初期のソフトかと見まご 
りで、興を削ぐこと甚だし 
:た、脚本も小粒すぎて魅力 
レかった。各登場人物の人間 
、行動動機にも不明な部分が 
全体的な盛り上がりを欠く 
J なつている。 

V 的な試みもあつただけに、 
，し作り込んでいれば、従来 
フらぬ完成度に至っていたか 
t ない。残念だ。 



に対応しているが、だからといつ 
て、決してガンシユーティングで 
はない。あくまでもシステムは従 
来の『バイオ』であり、実際、コ 
ントローラでプレイしたほうがや 
りやすい感じさえするくらいだ。 


人気シリ—ズの看板を 
背負ってみたものの……〇 

いまや世界ブランドとなつた感 
のある『バィオハザード』シリー 
ズの PS における最新作。物語的 
には『2』の外伝で、シリーズを 
通しての敵役アンプレラ社が、ど 
こでどぅやって究極の生物兵器 
「タィ ラン ト」 を製造していたか 
が語られていく。フアンならば、 
興味をそそられるテーマであり、 
実際、そのあまりに非人道的方法 
は、アンプレラのダーク性を強調 
して余りある。全体的な雰囲気は、 
いかにも『バイオ』らしく、シリ 
—ズの方向性に合致している。 

この作品は、全操作がガンコン 


視点が変更された『バィオ』とし 
て見れば、このソフトはそれなり 
に面白い。主観視点のため真横や 
後方の状況が視覚だけでは把握で 
きず、警戒を怠ると、すぐ不要な 
ダ メージ を受けて しまぅ。また、 
リロード中は攻撃できないため、 
移動と攻撃を使い分ける必要がよ 
り明確になつている。これらの新 
要素が、従来なかった魅力を生み 
出してくれているのは間違いない 
だろぅ。また、 途中のルート分岐 
が多く、それによつて出現する敵 
や入手できるアィテムが変化して 
いく構成も悪くなかった。 

だが、高い完成度を持つシリー 
ズの一作としては、 あまりに 粗 さ 
が目立ち、全般的に低調な仕上が 










東京下町の大工のせがれとして生まれる。親 
が期待する大工の跡取りの道を早々に裏切り、 
'80 年からゲームデザイナーとして活動。の 
ちに『ログイン』の編集者となり、編集長を 
務めた。現在、ネットワーク事業に従事する。 



r ミッドナイトランデイング j から続くタイ 
卜一停まりゲーの神髄。ポリゴンで再構築し 
た現実社会の中で遊ぶという 3DCG の新しい 
用途の提示で大ヒットした。 



- : 45X い//機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日: 


見憤れた風景もバスの中からだと新鮮。 


GAMESOFT REVIEW 

ゲーム ソフ ト 批評_ / 


がいるけど車線変更できな一いと 
か、あ、アナウンスし忘れたとか、 
速度違反などなど、お客様をお相 
手するバスの運転って、非常に神 
経を使うつてことに気がつく。バ 
スの運転手さんごめんなさい。運 
転が簡単にできるだなんて言つた 
りして……。本当に大変だ。大変 
だけど、たしかにここにはゲー厶 
性の高い何かがあるつてことも、 
プレィし ていてわかつた。つまり、 
やつてみるとわかる路線バスの運 
行の難しさ。でも、 うまく 運行で 
きたときの満足感は最高。練習す 
ればするほどう まくな つていくか 
らまた 楽しい。リアルなだけに、 
うまく 都内を走れると、楽し さも 
倍増。いい感じのゲー厶である。 


「電車の次はバスですか？」と軽<見られがちな本作。だがその 
実力はバス視点で東京をガイドする志の高いゲ—ムだつた。 



できるかもしれない といぅ レべ 
ル だし。 乗っていたバスの運転手 
さんが、突然の心臓発作かなんか 
で倒れて、でもって、ここはオレ 
がみんなのために運転するしかな 
い、なんて事故に巻き込まれるこ 
とだつ てあるかもしれないし。 そ 


『東京バス案内』、案内と書い 
て ガイドと 読む。 つまり、 このゲ 
丨厶の正式名称は、とうきょうば 
すがいど、なのである。「ドリ1 
ムキャストの『東京バス案内』っ 
て、いいらしいね」と言われるこ 
とが 多いんだけど、内心、「違う、 
違う ガイド だ、 ガ•イ •ド」 と 思 
いつつ、「うん、面白いよ」と答 
えている。実際に、ゲー厶は非常 
に面白いし、タイトルの認知度と 
は裏腹に、かなりよくできている。 

『東京バス案内』は、東京都交 
通局の協力を得て作られているゲ 
• ~ムで、つまり、まんま都営バス 
なのだ。しかし、バスの運転のシ 
ミュレーシヨンなん てね一、へ夕 
をしたら現実の世界でも、本当に 


んときは運転するぞ . 。 

冗談はさておき、都営バスの協 
力だけあつて、バス自身も実際に 
都で使われているものだし、ゲー 
厶中に走るコースも、浜松町駅前 
から、 レインボー ブリッジ、フジ 
テレビ前、東京ビッグサイト経由 
の湾岸コース、新宿駅西口から中 
ノ橋までの新宿コース、青梅駅周 
辺山あいの青梅コースと、見覚え 
のあるコースばかりだ。東京に住 
んでいない人でも、新宿や レイン 
ボーブリッジなら知つているだろ 
ぅ。このへんのリアルさが、演出 
としてバッチリなのである。 

で、 ここから が大変。実際にゲ 
—厶をやつてみると、急発進、急 
停車をしては怒られ、バス停に人 


東京をバスでガイドす る， 
東京都協力の異色ゲ—ム 









人ソフトを作つ 


ギャルゲーに限りなく愛情を注ぎ、キャラで 
はなくギャルゲーを愛する自称「むらギャル 
ゲー」。ゲーム制作の下請け会社を経営しつ 
つフリーライターとして暗躍しながら、いつし 
ftF せかいギャルゲー It なることを夢見ている。 


メーカー： D . O ./ 機種： Win 95 
^ 価格/¥9,800 

心理描写とパラメータ上げの楽しさは今でも 
群を抜く。最近 DVD 版が再版された息の長い 
タイトル。多少主人公の言い訳がましいモノ 
□ーグが鼻につくのはご愛嬌 


こそ生まれた本作だが、本当に名 
作と呼ばれるものなのだろぅか？ 
シナリオ上でリミット付きの恋愛 
を発生させ、ひたすら普段は笑顔 
を描けば、感動できる話なんて簡 
単に出来る。感情表現である以上、 


技術的には笑わせることも泣かせ 
ること も同じなのだ。 

ユーザーから絶対的に評価の高 
い本作の シナリオ だが、実際に読 
んだところ、手紙や噂などを多用 
すると ころに素人臭さがにじみ出 
ていて、説明過多の印象も強く、 
多少ダルく感じる。 クリックで 読 
む速度が調節できるのでどうにか 
読み続けられるが、小説としては 
及第点すら与えられないだろう。 

文章の読む速度が調節可能、選 
択肢が20箇所程度ある、という希 
薄なゲー厶性は、いいとは言えな 
いが、そのお陰でシナリオを読む 
ことが出来たことを考えれば、他 
社の近似製品よりはるかに洗練さ 
れているのだろう。つまり、この 


PC アダルト ゲー厶 業界には、 
1年以上のロングランを収め、い 
まだ名作と名高く売上を伸ばしつ 
づけているタイトルがいくつか存 
在する。「加奈〜いもぅと〜」も 
その1つだ。何故 PC ゲーム では、 
こぅした 現象が生まれるのか。 

ゲー厶は歴史の浅いジャンルで 
ある以上、他メディアよりも劣る 
部分が多いのは仕方のないこと 
だ。そんな中1つでも秀でた完成 

度をもった商品があれば、後発の 

作品群がその商品を追いぬかない 

限り、売れつづける事態が生じる。 

本作はそんな中、生と死をテー 

マとした兄弟愛のシナリオが評価 

された。近親相姦が表現出来ない 

というソフ倫の規定があつたから 


業界全体のレベルが、シナリオ、 
そしてゲーム性で低すぎるのだ。 

感動できるのは涙を誘ぅ泣きゲ 
—だからであって、作品のクオリ 
ティが高いからではない。当然こ 
の作品を上回る製品はいくらでも 
ある。それでもこの作品が高い評 
価を受けているのは、発売後も地 
道に広告掲載を続ける営業体力 
や、雑誌特集などに掲載するため 
の活動を続けたためだと考える。 
ソフトの知名度が他社の製品より 
圧倒的に高かったからだ。 

作品の出来が悪いとは思わない 
が、他のメーカーもせめてこの程 
度は、製品としての、また宣伝の 
クオリティは維持して欲しい。と 
強く考えさせられた作品だった。 


ソフ籮定 li 挑んだ兄謹のシナリオ 
そのテキ又卜»|ザ|邊韋えたのか 










:任天堂/機種：ゲームボーイ/価格：¥3,800/発売日： 2000年2月21日 


磨し、て磨し、て磨きぬかれたゲームシステムの美しさ〇 


力ードヒーロー 


I 米光一成プレイ時間： 50時間 


第1回目は大好評でありました「ファミコン 
1000本ノック2」なるイベントを新宿□フ 
トプラスワンで、5月中旬ごろにやる予定。 
詳しく は http :// www . asahi - net . or.jp 厂 IH 9 K - 
YNMT / を見てね。 


B 遊戯王デュエルモンスターズ ( TCG ) 

メーカー：コナミ/機種：ゲームボーイ/ 
価格/ ¥ 4,300/発売日_98年12月17日 

原作付きの G B 力ードゲームのはしりである 
が、システム的には今一歩練り込まれていな 
かった感がある。カードゲームはシステムが 
命であるとココで痛感。続編も発売中。 


GAMESOFT REVIEW 

ゲームソフト批評 / 


性に強いが、土属性には弱いとい 
うやり 方)なのだが、『カ ードヒ 
— ロー』は、その方法を採用しな 
い。カードの位置、攻撃可能な位 
置、0::?、特技、レべルアップで 
の変化、そういった要素が、すべ 
てカードの強さを引き出せるかど 
うかに関連していて、それをプレ 
ィヤーが制約のなかでうまく扱ぇ 
るルールになってる.。 

つまり、1つ1つの要素そのも 
のはシンプルなのだが、それぞれ 
が巧みに関連して奥の深い世界を 
作り上げている、のだ。単純に言 
おう、ゲー厶性が高い！ 

ひさしぶりにやっぱりゲー厶は 
おもしろいよなあと再認識させら 
れた作品である。 


ルールを学んでいくことができ 
る。といぅか、ルールを学ぶこと 
が楽しい。エンディング後もルー 
ルが進化していくのには驚いた。 

ショップにカードを買いに行つ 
て、品切れのときに店主が「すぐ 
にに ゆうかするさ！ NANTE 


戦闘の戦術性が高くて、頭を使 
う心地よさ満載。通勤電車でもず 
つとプレイしていて、乗り過ごし 
2回、駅についてもやめられなく 
て寒さに震ぇながら駅前プレイ9 
回以上、乗り換ぇ時に電車来たの 
に気づかずに見逃すこと2回と被 
害続出。やめられない。 

勿論『カードヒーロー』の話だ。 
『 Magic : The Gathering 』 に代表 
されるトレーデイングカード系の 
ゲ^—ムである。 

主人公が「カードヒーロー」と 
いうテレビ番組を見終わるところ 

からゲー厶は始まる。力^ —ドゲー 

厶をプレイするという少年を、プ 

レイ^—が操作するというメタな 
世界。主人公と共にプレイヤーも 


シンプルな要素が多層的に絡み合つて高い戦術性を持つた、 
大人でも楽しめるトレ—ディングカ—ド系ゲ—ム。 



NDO はだしおしみをするような 
かいしやじやない からね！」 と 一一一ー ロ 
つたりする楽しいセリフなども心 
地ょぃ。 

肝心要のバトルも、面白い。 DVlagic : 
The Gathering 』 よりもルールは 
シンプルでわかりやすい。しかも、 
奥の深さも兼ね備えている。カー 
ドの強さだけでなく戦術的な部分 
で勝敗が決まるときが多く、自分 
の作戦が巧妙に決まったときの感 
動を多々味わえる。カードの強さ 
というものが、一元的な単純さに 
ないのが良いのだろう。 

カードの強さを多層的な状態に 
したいとき、一番ィージーな方法 
が、属性を持たせるというやり方 
(いわゆる水属性のヤツは、炎属 


ゲ—ム性が 高い、面白い， 
やめられない力—ドヒ—口— H : 









本誌キャラゲー担当。秋葉原メッセサンオー 
に謎のアジアン • TOY コーナーをオープン！ 
(原稿書くたびに仕事が変わるな一俺って…)。 
趣味の特撮造型の HP も開設中！ http://www 
7. freeweb . ne . jp / cinema / pata _ 


0 機動戦士ガンダムギレンの野望 ( VWSLG ) 

メーカー：バンダイ/機種：セガサターン/ 
価格：¥6,800/発売日：_98年4月9日 

セガサターンで発売されファンを中心に好評 
を得た前作。本作はサターン版に 「 Z ガンダ 
ム」までをフオローしたボリュームアップ版 
だ0 






機動戦士ガンダムギレンの野望 
〜ジオンの系譜 〜 _ 

山下清隆プレイ時間:20時間(継続中) 


専認 

用め 

ガた 

多衾 

ムい 

すも 

%% 

ノレ 


に、 TV 作品中で語られなかった 
他の戦地での史実や、モビルスー 
ッの進化の過程などが、自然とそ 
じて納得のいく形で把握すること 
が出来る。言い換えるならば、自 
分がフォローできなかつたガンダ 
厶の作品世界を「ゲーム」といぅ 
メディアで知ることが出来るの 
だ。加えて「もしも"ガルマ•ザ 
ビ"が戦死しなかつたら…」とい 
つたゲー厶ならではの「.1£」の 
要素も前作より大幅に強化され、 
本作に厚みを与えている。 

エンディングを迎える頃には 
"キャスバル専用ガンダム"も十 
分納得のいく自分になっているの 
である。 


増殖し過ぎた作品の設定を、歴史に沿って自ずと学習出来得る作 
品。才—ルド•ガンダムフアンよ！今こそ立ち上がる時なのだ！ 


戦略 SLG として客観視した立 
場で楽しむ本シリーズ。単なるキ 
ャラゲーの枠を超え、もはや「エ 
ンターティメント作品」としての 
風格さえ感じさせる。と言ぅのも、 
本作の懐の深さが、前述の「オー 
ルド•ガンダム世代」の人間に対 
しても十分対応し得るものとなつ 
ているためだ。 

本作の最大のキモは、自軍の勝 
利の為、様々なタィプの軍用兵器 
を開発し運営することである。勿 
論、いきなり高性能なモビルスー 
ッ等は開発出来ず、その時々の戦 
局に合わせた改良を施し、その蓄 
積が新兵器の開発を可能にする。 
この手順を「一年戦争」という時 
間軸の流れの中で踏んでいくうち 


TV 『機動戦士ガンダム』の本 
放送をリアルタィムで体験した 
「ォールド•ガンダム世代」の人 
間でぁる僕にとって、今現在も進 
行し続けている「ガンダム•ワー 
ルド」は、僕の知らないところで 
様々なデコレーションが追加さ 
れ、もはや僕の知っている『機動 

戦士ガンダム』とは随分かけ離れ 

たものになつてしまつている。 

「サクを〃 F " だ〃 J " だつて、 

当たり前のょうに呼んでいるのも 

うざったいのに"キャスバル専用 

ガンダム"？もうついていけん 

…」。 

そんな僕みたいな「オールド. 

ガンダム世代」の人間は少なから 

ず存在すると思う。 


『〜ジオンの系譜』は、好評を 
持つて迎えられた前作に、更なる 
追加要素を盛り込んだ、まさに集 
大成 ともいぅべき 作品だ。 

「一年戦争」といぅ作品機軸の 
重要な舞台である架空の戦争を、 
























フリーライター。「週刊 SPA !」 のガンダム記 
事でデビュー以来、仕事の半分はガンダム関連。 
だからこその苦渋の辛口批評です0世界設定と 
メカとキャラさえあればいいのか？ 「作品」 
とは何なのか、もう一度考え直してみよう！ 


B 同級生 （ AVG ) 

メーカー：エルフ/機種： PC- 9801他/ 
価格：¥8,800/発売年度： ‘93年 

時系列に沿って同時多発的に起きるイベント 
を線で結んでいく。主人公の主観視点で見る 
か、神の視点の客観視点で見るか、本作品と 
コインの裏表か。 


G AMESOFT REVIEW 

ゲーム ソフト批評 



ジオンの系譜 


勢こそが、ティ テー ルにはかり拘 
泥する愚かでみみつちい当世風 
「フアン」気質そのものなのだ。 

アニメであれ漫画であれ、その 
世界へ積極的に関与したいといぅ 
欲求をゲー厶は適度に満たしてく 
れる。だが「フアン」の放逸な嗜 
好は、肝心の物語を解体する。そ 
のピースは顕微鏡的に細分化する 
一方だ。本ソフトの、目が眩みそ 
ぅなメカニックの派生種を見よ。 
それらを拾い集めるのに夢中で、 
作劇から分断された台詞を聞き流 
せる無神経な「フアン」たちへ。 
ガンダムという箱庭から踏み出る 
契機に、このソフトを推薦しよう。 
入り口があれば出口も必ずある。 


余りに特異なマーチャンダィジ 
ングの一本道を20年にわたって歩 
き続ける孤高のアニメ作品、その 
最新ゲー厶化商品である。 

本ソフトは「歴史の if 」 を標 
榜し、「史実」を縦横に よじれ さ 
せる可能性をキモにしており、マ 
ニアに支持されている架空の"宇 

宙世紀年表"に準拠しつつも、プ 

レィヤーの采配ひとつで思いもつ 

かぬ突飛な展開を見せてくれる。 

また、「ガンダム」作品の知識深 

度に応じて、奇想としか思ぇない 

選択を迫られるといぅ倒立した楽 

しみを味わえる程、コクが深い。 

だが、舌触りは甚だ良くない。 

各作品から切り離された人物は、 

ゲー厶の進渉具合に応じたメカに 


各都市との交易まで視野に入れた 
本格的 SLG として組み上げる着 
想は見当違いではない。だが、そ 
の程度の「お遊び」なら数多の同 
人誌がとうにやり尽くした筈では 
ないだろうか。それが商品として 
成立した過程に作り手の フアン 心 
理が介在している事は間違いない 
だろう。 フアン 心理と 言えば 聞 こ 
えは良いが、アマチュアの一枚上 
を考えるのがプロ意識であろう。 

固有名詞を省くなどの配慮が計 
られた「名台詞」の再現に作り手 
は満足したかも知れず、膨大な作 
品群からよくぞ選りすぐつたと感 
心する フアン も多いだろう。だが、 
物語を棄却した反面、台詞だけは 
形骸化させてでも残さんとする姿 


とにかく乗らねばならない。原作 
中の「名台詞」を状況と無関係に 
繰り返し叫ばされる有様は、グロ 
テスクとさえ 形容できる。 

確かに、未来戦争を自然主義的 
な説得力を持って描き得た「ガン 
ダム」の物語背景を戦記と捉え、 




時 






絶妙な配則の戦略と類型的キャラ 
『靄戦士ガンダム』囊化の功罪 
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_ <r . ニニ.、 

オレンジを基調とした筐体も派手で目を引く。 


PROF 

I L E ] 

児山計（こやまけい） 

1 


r タッチデウノー j 『スペースチヤンネル 5 j 
r サンバ』『タイピングオブザデッド j など、 
最近セガにしびれっぱなし。ここ数ヶ月でセ 
ガ社員一人分の給料くらいはセガに突っ込ん 
でいるかも。俺にもセガ信者の血が!？ 

W ビートマニア（音楽ゲーム） 

151 メーカー：コナミ/機種：ァーケード/ 

〇 発売年度：_97年 

業務用に音ゲーブームをもたらした第一作。 
符号に合わせて鍵盤キーを押すという、当時 
としてち新しい操作系で間口を広げたゲーム 
だった。 


サンバ DE アミーゴ 
(音楽ゲーム） 


メーカー：セガ/ 


©SEGA ENTERPRISES , LTD . ,1999,2000 





れほど苦もなく遊べるものだ。 

さらに操作系が単純なので、 
『ビートマニア』のよぅに頭で分 
かっていても腕(体)が追いつか 
ないといぅことも少ない(スーパ 
1ハードレべルは別)。このような 


配慮により、テクニックを追求し 
てきた音ゲーが忘れてしまったも 
の……「爽快感」を誰もが十二分 
に楽しめる。 

そして忘れてはいけないのがゲ 
—厶中たびたび発生する「ポーズ 
を取れ！」。これがマラカスを振 
るといぅ単純な作業にアクセント 
を加える。要求されるポーズはか 
なり恥ずかしいものだが、みんな 
でわいわい遊ぶときには最高に盛 
り上がるフィーチヤーであり、昨 
今のゲー厶センター事情に適った 
フィーチヤーだ。こぅいつた誰に 
でも理解できる爽快感と楽しさの 
追求はさすがソニックチー厶。職 
人技である。 

一方で上級者向けにはマラカス 


『ビ ー トマ ニア』の ヒット 以来 
多くの音ゲーが登場したが、プレ 
ィ^のレベルアップに呼応して 
新作ごとに操作系が複雑化し難度 

も上がつていつた。そこにソニッ 
クチー厶がマラカス2本といぅ単 
純な操作系を引つさげてゲー 
厶センターに殴り込んだ。そ 
ぅ、セガの『サンバ DE アミ 
—ゴ』だ。 

このゲー厶はシンプルなゲ 
—厶ながら誰もが楽しめる音 
ゲーを実現している。たとえ 
ば収録曲。このゲー厶では T 
V で耳にするメジャーな曲ば 
かりを採用している。みんな 
が知つている曲ならリズムが 
掴みやすく、初プレイでもそ 


を重ねて振ることで得点が倍にな 
るフィーチヤーや、コンボに正比 
例して倍率が上がる得点計算な 
ど、歯ごたえのあるシステムが組 
まれており、極めよぅと思えばか 
なりやり込みがいのある得点シス 
テムだ。ランクとアミーゴボーナ 
スの相関関係に納得いかない点も 
あるが、それを差し引いても十分 
熱ぃ。 

『サンバ DE アミーゴ』は単純 
ながら練り込まれたシステムによ 
り万人に受ける爽快感と楽しさを 
獲得した完成度の高いゲー厶で… 
…いや、理屈よりもおバカにマラ 
カスを振りまくるべきだ。ぅん。 

さあ、ポーズを取れ！ 


音ゲ—の難度上昇をリセツトした 
爽快感あふれるバカ音ゲ 



マラカス2本というシンプルな操作系。ソニックチ■ム初の業務 
用ゲ—ムは音ゲ—の難度を下げた良質の r バカ音ゲ I 」だった。 














1970年生まれ。スポーツゲームではデイス 
クシステムの r マリオゴルフ j や『バレーボール』 
がお気に入り……だったはずなんだが、なぜ 
かパレーのゲーム内容が記憶から欠落してい 
る。まだボケる年ではないはずなのだが……。 


0 バーチャストライカーシリーズ ( SPG ) 

メーカー：セガ/ 
機種：アーケード 
昨今ゲーセンで最も人気のあるサッカーゲー 
ム。対戦が楽しめる作りでマニアから一般客 
まで幅広く支持されている。 r パワースマッ 
シュ j はこの流れを汲み、昇華している。 


メーカー：セガ/機種：アーケード/発売年度： 2000年 


P R O F IL E 

播谷明（よこや•あきら） 



アミリーテニス』を思わせる ゲーム 性。 


GAMESOFT REVIEW 

ゲームソフト批評 / 




シン。 フルィズベスト！ 
これこそ対戦ゲ—ムの基本 


1クレジット目から「対戦」できるテニスゲーム『パ 1 7—スマッシュ』。 
低調なア—ヶ I ドゲ—ムに望まれるのは本作のような原点回帰だ。 


や多様性を目指した結果、操作シ 
ステ厶やルールは複雑になりすぎ 
てしまい、誰にでも楽しめるもの 
ではなくなつてしまつた。特定の 
ゲー厶ジャンルに対する慣れ、時 
間とお金をかけて積み重ねた知識 
や修練がなければ「対戦」を楽し 
めなくなつている。それは、慘儋 
たる有様となつた、今のアーヶー 
ドゲームの状況を見てみれば一目 
瞭然だろぅ。 

そんな中、原点に帰るかのょぅ 
なシンプルなシステムで人との|航 
み合い、「対戦」を楽しませてく 
れる『パワースマッシュ』。プレ 
イヤーが対戦ゲームに何を求めて 
いるのかを、 A -7 一度知らしめてく 
れた作品である。 


力めるテニスのルールについて 
も大半の人はその概要を知ってい 
るので、 ことさら 大きく訴える こ 
ともないだろう。 

操作やゲー厶システムがここま 
でシンプルなのに対し、プレイ内 


手軽にテニスフレィヤーと同じ 
思考、読み合いができて「対戦」 
が楽しめる。それが『パワースマ 
ッシユ』の魅力だ。 

' — -レバ -— 2ボタン。ゲームを楽 
しむのに必要な入カデバィスはこ 
れだけ。レバーは選手の移動とボ 
—ルを打つ方向の決定、2つのボ 

タンはショット(低い軌道)、口 

ブ(高い軌道)の違い。複雑なコ 

マンドなども一切無く誰でも気軽 

に触れられる操作システムとなつ 

ている。ゲー厶内容も分かりやす 
く、選手を操作してボールを相手 

コートに打ち返すのが基本。ボー 

ルの打ち返しタイミングや打ち返 

す方向については少し慣れがいる 

が、数回もプレイすればコツはつ 


容そのものはとても奥が深い。こ 
れは同作が対戦をメインに遊ばれ 
るためだ。相手の球すじを読み、 
次にどこへ打ち返すかを考える。 
慣れてくれば二手三手先を読むよ 
うな駆け引きも可能になつてく 
る。この思考や読み合いが同作の 
醒醐味であり、見事決まった時の 
快感は素晴らしく、逆を読まれた 
時の悔しさはひとしおである。実 
際のテニスプレイ^ -1 のようにテ 
ニスを楽しめるのだ。 

こういつた、実際のスポーツや 
格闘技の読み合い、人と対峙した 
時の緊張感こそが、対戦スポーツ 
ゲー厶、対戦格闘ゲームで疑似体 
験で きる 面白さで ある。 

だが、対戦 ゲー厶 が リアリティ 





















ンが必要。ボス戦は真剣勝負。 


人でも、かなりの苦戦を強いられ 
ることは間違いないだろぅ。デス 
トラップも何箇所かあり、ボス敵 
の強さも桁外れなので、操作には 
相当の神経を使わされる。ゾンビ 
やゾンビ犬など、定番の敵も動き 



制作発表以来、長い空白の時を経て完成した『バイオハザ— ド』 シリ—ズ最新作。 PS 以外で初の 
オリジナルとなったが、現れたのは従来の魅力をさらに高め、新たな境地を切り開く意欲作だった。 



DC に登場したシリー K 中最高難度を誇る傑作。 
抜群のや J ごたえには♦ただただ感嘆！ 


が変わつているため、なめている 
と痛い目をみるし、コウモリやガ 
など、銃弾さえ撃ち込めば簡単に 
倒せる敵でも、攻撃に関してだけ 
は、毒などかなり嫌らしい攻撃を 
持つている。そして、これまでも 
多くのプレイ^の命を奪つてき 
たであろうハンターやタイラント 
などの生物兵器の面々となると、 
もう手に負えない。とくに中盤の 
ヤマ、輸送機上での対タイラント 
戦は、正面決戦など挑もうものな 
ら、悪夢以外の何者でもない。 

謎解き面も、従来より複雑にな 
つており、ひとつの仕掛けを解く 
ために複数のアイテムが必要にな 
つている。クリアアイテムを入手 
すると倒した敵が復活する趣向も 


シリ—ズの流れを汲む 
正統にして上質な作品 

傑作でぁる。 

ここに描かれているのは、まご 
うこと なき『バイオハザード』の 
世界だ。隔離領域からの脱出とい 
う基本骨子はシリーズの伝統でぁ 
り、それを遺伝子工学とウィルス 
感染が生んだ異形のモンスターと 
の戦いと、鍵などのアイテムの収 

集という二本柱で進めていくつく 

りもすでにお馴染み。純粋にシス 

テム面から見れば、『コード：ベロ 

二力(以下『ベロニカ』) J には格別 

の新機軸のアイディアはなく、 P 

S で ヒットを 続けて きたシリー ズ 

をそのままストレートに、頑なな 


までに忠実に移植した作品なのだ 
(ただ、ビジュアル メモリー のこ 
とをメモリーカードと 呼んだり、 
セーブ箇所が十五箇所に限定され 
ている点などは、さすがにぎょつ 
とさせられたが)。 

『バィオ』のシステムは、最近 
濫発され過ぎたせいか、やや食傷 
気味の感がぁるが、『ベロニカ』は 
決して二番煎じの凡作には終わら 
ず、傑作と呼ぶに相応しい出来映 

えになつている。これはシステム 

面をやたらといじくることを止め、 

かわりにゲーム全体の難易度を高 

めに設定したことから生まれてい 

るといえよう。 

実際『ベロニカ』は難しい 。 P 

S でこのシリーズに親しんできた 


33S 









1968 年生まれ。今回は何といっても私邸が 
気に入った。廃墟となった前庭、紫を基調に 
した壁の配色、ホールに宙吊りになった首の 
もげた巨大な人形……。いやもう、ダークサ 
イドの狂気に満ちていてたまらない。 


0 バイオハザード ( AVG ) 

メーカー：カブコン/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：_96年3月22日 

r ベロニカ j は物語的には nj r 2 j それぞれ 
の続編だが、全体的なつくりは原点である nj 
に沿つている。とくに後半、クリス編に入って 
からの雰囲気が酷似している。 


画 


漆‘德 , 

.，一ぐ 


メーカー:カプコン/機種：ドリームキャスト/価格：¥6,800/発売日： 2000年2月3日 





PROF I L 

水野隆志（みずの • たかし） 


にすることで、絶体絶命の窮地か 
ら生還する、といぅ原点の魅力を 
再現する ことに 成功した。また、 
キャ ラクター 性を活かした物語を 
描くことで、解くことが面白さの 
中核だった シリー ズに、 ストーリ 
—を楽しむといぅ新要素も追加し 
た。唯一、武器の扱いに関して、 
スナィパーラィフル、アサルトラ 
ィ フル、グレネードラン チャ ー な 
ど、いくつか現実にそぐわない点 
があるのは残念だが、これとてゲ 
—厶性を破壊するほどの問題には 
至っていないので、あまり目くじ 
らを立てる必要もないだろう。 

最後にもう一度いおう。『ベロニ 
力』は傑作である。プレイしない 
のはあまりにもつたいない。 


取り入れられているため、逃げる 
敵と戦ぅ敵を見極めないと、銃弾 
や回復薬の消耗が激しくなり、後 
半に行くに従って展開がますます 
辛くなつてしまぅこともある。 

『ベロニカ』の場合、優れている 
のが、この難易度上昇のバランスで 
ぁる。全体的に難度が上昇してい 
るため、トータルで見るとかなりの 
レベルアップになつているが、個々 
の箇所で見ると、上昇幅は小さく、 
まったく対応できないほどには難 
しくな つていない。ボス戦は厳し 
いが、相手に合わせて適切な武器 
を選び、希少価値のある強力な弾 
薬を効果的に使つていけば、ちや 


んと道が開けるようになつている。 
腕に覚えのある プレイ^ - — なら敵 
の動きを見てキャ ラ クターを的確 
に操作すれば、必ずしも武器に頼 
る必要はない。伝統ともいうべき 
ナイフクリア も可能になつている。 

攻略の手がかりがあるため、初 
プレイでは叫びたくなるような難 
所が次第に克服可能になってい 
く。 つまり、『ベロニカ』は、プレ 
イヤーの慣れと試行錯誤によって 
攻略が楽になっていくという、ゲ 
—厶の正統的な面白さを持ってい 
るのだ。正統ゆえに、幾度となく 
ゲー厶オーパーを重ねようと、そ 
の魅力はまったく損なわれない。 
敷居は決して低いとはいえないが、 
後半の手強いボス戦では、戦闘開 
始直前からリトライできる機能も 
備えられ、それなりに親切な設定 
になっているのも好感が持てる。 

登場人物を丁寧に描き、 
従来にない物語性を実現 

『ベロニカ J のもうひとつの特 
徴は、キャラクターが丁寧に描か 
れていることだ。『ベロニカ』は D 
ISC 2 t ^ 組ということ もあり、 


多少慣れてもクリアまでに3〜4 
時間ぐらいの時間がかかる。この 
間、徒に長いだけではなく、イべ 
ントが数多く用意され、登場人物 
の性格がはつきりと見ぇるように 
なつているのでぁる。 

とくに注目すべきは、敵でぁる 
アシュフォード家の双子の兄妹だ 
ろう。彼らの狂気が全編にわたつ 
て滲み出ており、精神の歪みっぶ 
りが鮮明に浮かび上がつている。 
いままで知性を有している敵が少 
なかつただけに、この兄妹はイン 
パクト十分で、『ベロニヵ』独特の 
雰囲気を生み出してくれている。 

主人公側では、第一作以来久々 
の登場と なるクリスが 非常に素晴 
らしい。脳味噌の半分は筋肉にな 
つていそうな タフ ガイぶ りを 見事 
なまでに発揮して、「やはり『バイ 
才』の主役は こいつだ！」 と思わ 
せて くれる の だ。 急な断崖をよじ 
登つ てくる 登場 シーン や、 ラスト 
の厶 1ビー などは、 クリスらしさ 
に溢れていて、思わず拍手喝采し 
たくなる 名場面となつて いる。 

『ベロニヵ』は、従来の流れを 
汲みつつ、それを全体的にタイト 


関連作品 








1972 年生れ。大学の文学部を卒業した後、 
1年の浪人を経て再度社会学部に編入学。か 
つては教員を目指していたが挫折。 ’99 年4 
月からはフリーアルパイター。好きなジャン 
ルはシミュレーション。 


H FLAGMAN ( ACG ) 

メーカー：任天堂/機種：ゲーム&ウォッチ 
価格：¥5,800/発売日： ‘80年6月5日 

1〜4の数字がついた旗を、指示通りにボタ 
ンを押して挙げてい<といラ簡单なゲーム。 
単に数字を覚えるより、数字に対応した電子 
音を覚えてプレイするのが高得点のツポだ。 


-スチヤンネル5 


メーカー：セガ/機種：/ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日：_99年12月16日 


PROF I L E 

山岸啓之（やまぎし•よしゆ#) 


プレイ時間 


山岸啓之 


逃せない。確かに話の内容は在り 
来たりなのだが、敵を倒す、人を 
救出する、といつた意味付けがな 
された事で他の音ゲーとの差異化 
が図られている。指先の操作に飽 
きても、それをスト1リ^ —がぅま 
くフォローしているのだ。 

もつとも、ストーリーがお 約束 
に終始していて物足りない点、さ 
すがに最後の方では踊りのバター 
ンが尽きた印象がぁる点は惜しい 
気がする。 しかしこれらの 工夫が、 
数字を気にせずにゲー厶を楽しめ 
る環境を整ぇている事は間違い無 
い。数字上げにばかり熱中してい 
るゲーマーにも、数字に追いたて 
られているテレビマンにも、是非 
この 快感を味わ つても らいたい。 
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うららのダンスバフオーマンスは 
数字の呪縛を解き放てるか 
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テレビマンにとつて、視聴率の 
存在は脅威であろう。たかが1% 
の数字の上下で自分の収入やとき 
には首までもが左右されるのだか 
ら。『スぺースチヤンネル5』の 
舞台は、まさにそのテレビ局。25 
世紀末の世界で、主人公うらら 
(テレビレポータ ー) がモロ星人 
に踊らされている地球人を救い出 
す、という内容。うまく相手の踊 
りが真似できれば地球人の救出は 
成功。そしてこんな未来にも「ノ 
ルマシチョーリツ」があり、それ 
を満たさなければゲームオーバー。 

この 「シ チョー リツ」、 意外と簡 
単に上がるようになつているので、 
プレイ^は忘れてしまつてもい 
い。それでは簡単過ぎて手応えが 


無い？否、意外とそぅでもない。 

なぜならば、数字抜きでも面白 
いだけの中身があるからだ。例え 
ば救出に失敗するとぅららたちの 
踊りがあからさまに生気を失つた 
ものになる。これは一本道のスト 
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¥警 


丨リーによいアクセントをつけて 
いる。プレイヤーの実力によって 
ゲー厶の中の雰囲気が変わってし 
まうのだから、プレイヤーに双方 
向性を感じさせるには十分。 

また実際身体を動かすわけでは 
ないので、踊ってばかりでは飽き 
る。そこでシユーテイング的要素 
をうまく取り入れ、うららにビー 
厶砲を持たせている。しかもその 
使用頻度が少しずつ増えていくよ 
うにして飽きさせないようにして 
いる。ダンスが売りでありながら、 
しっかりそれ以外の要素が含まれ 
ているのだ。 

音ゲー以外の要素、という点で 
言えば、ストーリーの比重が大き 
い点もこのゲー厶を考える上で見 












ガニ股のホールドアツプ姿がかなり笑えます。 
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加藤羅刹（かとう • 5せつ） 

ドリーマーな三十路男。 


:1969年生まれ。ゲーム業界を暗躍するディレクター。 PS 2 で『男たちの挽歌 nj をゲーム化したいと思ってるビューティフル. 


^ mmmm メーカー： pulse / 機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日： 2000年1月27日 


_怒る時に怒らな ければ人間の 甲斐がありません 太宰治 


第1回 

『アンダーカバー』で「あんたバカァ？ J (死語） 


……と思いきや、『ダイナマイト 
刑事』に勝るとも劣らないガッツ 
ンガッツンしたキャラが大登場。 
なんだかなぁ。 

さらにゲ—ムを進めると . ワ 

ハハ、確かに酷いねコリャ！最 
悪なのは操作性。微調整が効かず、 
思うようにキャラを動かせない。 
左右を向かせようとすると高い確 
率でバックステップしち ゃう。 か 
なりイライラします。『デスクリ 
ムゾン 2 』 の A VG パ—卜と良い 
勝負です。あ、一応開始10分で次 
の部屋に進めたことは記しておき 
ます。 

加えて挙動不審なカメラワ—ク 


「なんだかなあ……で、その駄作 
というのは？」 

「ドリ—ムキャストの AVG 『アン 
ダ —カバ— AD 2025 Kei 』 
です」 

「え、それって原作が『新宿較』の 
大沢在昌氏、ディレクタ—が 『J 
2 J で有名な元ギブロの米田氏と 
いう話題作じゃないですか」 
「ところがね、酷いんだよ、これ 
が。僕は|晚かかって最初の部屋 
から先に進めなかつた」 

「(笑)それは逆の意味で面白そう 
ですね〜。分かりました、やりま 

しょう— . でも私、 DC 持つて 

ないんですケド」 

「ああ、いい機会だから買つて下 
さぃ」 

……というわけで「今号の駄作」 
のために DC (ついでに『東京バ 
ス案内』も)を自腹購入。しめて 
2万5千円。プレステ2のために 
貯めておいた金がパ—です。トホ 
ホ—ィ。 

すでにャル気 50 %減の状態です 
が、 I 念発起して『アンダ—カバ 
I 』プレイ開始。大沢作品のハ— 
ドボイルドな世界が眼前に広がる 


といぅわけでゲ—ム批評で原稿 
を書くことになりました！何を 
輋日けばよろしいんでしよぅか！ 
「じゃあ『今号の駄作』をお願い 
します」(小野編集長) 

ズッ！ ( T 大原笑介風コケ) 
「ええ—だって『今号の駄作』つて 
終了したんじやないんですか？」 
「長期休載していただけです」 


もケ—ムの無闇な難度上昇に一役 
買っています。部屋に入った途端、 
敵から浴びせられる銃弾、しかし 
画面では主人公の顔のアップが映 
し出され、訳も分からぬまま死亡。 
あまりにも死に まく るんで、しま 
いには部屋を出る度にセ—ブして 
ましたよ。『ウイザ—ドリイ』かつ 
つ—の！ 

シナリオ、敵をホ—ルドアップ 
させるシステム等は良いんですが、 
いかんせん技術力が伴ってないの 
が残念というかナンというか。ゲ 
—ムフアンも原作フアンも楽しめ 
ない、完全なる駄作と言い切って 
しまいましょう。小野編集長が 
「今号の駄作」を復活させたくな 
った気持ち、痛いほど分かりまし 
たよ！南無南無〜。 

……ところで、当の大沢氏はこ 
のゲ—ムをどのように思っている 
のでしょうか。攻略本のインタビ 

ユ—によると . 

「(テストプレイ時)コントロ—ラ 
I 投げました。ふざけんなよって 
頭に来まして」 

なぁんだ、|緒だね！ガチャ 
ン 1 T コントロ—ラ—を投げる音) 

■はりきってど * CV そ！ 














■前号読者コーナーにて誤りを発見したためこれだけは絶対言っておきたい。「進め！聖学電脳研究部」が連載されていたの 
はファミ通 PS だ!！ 0 K ? (東京都佐藤綾） 

□あう〜そうでした。 


圓 


■創刊当時のちよつとアレな記事が読みたい。(茨城県 K . M ) 
□ ど、どんな記事？ 


□めんどくせえめんどくせえ一息 
をするのもめんどくせえど一も読 
者のみなさんこんにちは読者コー 
ナー担当俺の名前を言つてみろヤ 
マウチです。岐阜県は加藤さんの 
「読者コーナーは男塾希望。ワン 
ターレン」、もしくは大阪府の森 
本さんの「ヤマウチさん、次は是 
非聖闘士聖矢で M :」 あたりの要望 
に次号では是非答えてみたいとこ 



ろですが、ヤマウチ的には「きま 
ぐれオレンジロード」(マジッ？ > 
小野サン)と考えている次第。と 
いうか次回はあるのか？まあ細 
かい話はおいといて。早速読者の 
熱いお便りから。どうぞ。 

■ 「エロ星」が帰ってきた！嬉 
しい—. キヤツ！ 

(新潟県しらぶ) 
■「エロの星の名の下に」復活— 
う！エロゲ—のバカっぼさって 
好きです。私はプレイしたコトな 
いけど。電車の中でこのべ—ジ読 
んでたら見知らぬに—ちゃんがの 
ぞきこんでいたらしい。ところで 
バソゲ—ってヌけるんですか？ 
グラビア雑誌のように手軽じゃな 
いし…。 (福岡県ずみとし) 
■南サンの「エロの星の名の下に」 
復活バンザ—イ！涙と精液がと 
まらない…。 

(埼玉県極力右避け) 
□皆さんの大声援にお応えしまし 
て「エロ星」復活 M : ありがとう 
ございますこれでまたエロゲーが 
楽しめます…(エロ星担当)。つ一 
かでもあれよね、しらぶさんや、 
ずみとしさんもそうだけど、エロ 





京都府卯月めい 

□先日 UFO キャッチャーにてトロぬ 
いぐるみに大金をつぎ込みました。 




送りましよう。超有名 
プロデューサーがつぷ 
獅子丸先生の目にとま 
れば知らない間にゲー 
厶化されて…ああ、こ 
れ以上はシモヤジルシ 
さんがかわいそうで言 
えない”： 

■なんか最近すぐゲ—ムにあきち 
やうんですよね—。時間も金もあ 
るのに何故なんでしようね—。 

(青森県はる) 

□それはねーゲー厶が面白くなく 
なつたからですね一。え一それを 
言つちやだめですつて一。 

■テレビ電話つて風俗に利用され 
やすいコト知つてるのかな大川会 
長？ (静岡県鈴木) 

□ それはそれ。 CSK のカリスマ大 
ill イサオ会長のコトですから、パチ 


□ そんなもえちんさんは今すぐお 
電話！公正な批評誌とクリーニ 
ング屋さんというのもなんとなく 
_係があるつて感じがしないこと 
もないですし！ 

■ 32 号の特集は「プレィステ—シ 
ョンをかたづけよう」(仮)です 
か。得意の終末思想が出ましたね。 
そうすると次は「ドリ—ムキャス 
卜は育たなかった」「消えゅく64」 
「さよならピカチユウ」あたりで 
すか？ (滋賀県 J • BOY ) 
□「さよならピカチ ユウ」！ そ 
れは個人的にちょつと良いね。な 
んかお涙頂戴っぽくって。でも、 
もうピカチ ユウが さよならする事 
なんてないんだろうなあ。 

■確か創刊2号に「面白いゲ—ム 
の企画があつたら送つてこい。実 
現するかもしれんぞ」というよう 
な発言があつたかと思 
うのですが、あれはま 
だ有効ですか？ 

(愛知県シモヤジル 
シ) 

□超有効です。 その5 
年もの間温めていた企 
画をすぐに編集部まで 


■ダメ—ズ復活してほしいにや。(秋田県 QED ) 
□ みんなもしてほしいにや？ 


ス 
て 
臣つ 
大ま 
右し 
国て 
王え 
間違 
人間 
メ前 
ダ名 
前 〇 
県のン 
玉こソ 
埼□マ 

•コ関係の皆さんに黒く塗つた(だ 
けの？)ド#—厶キヤストを売りさ 
ばいた時みたく、風俗関係の皆さ 
んが#リー厶キヤストとドリー厶 • 
ィをたくさん購入してくれるでウ 
ハウハやで〜とか考えてはまあいな 
いということにしておくということ 
で(どういうことで？)。 

■なんか最近ゲ—ムを長くやるこ 
とができなくなつてきている今日 
この頃。なので、プラモ批評とか 
やつていただけませんか？ 

(北海道人造人間21号) 
□先日 WAVE から発売されたプ 
ラモデル「電脳戦機バーチヤロン. 
テムジン OMG 」。 再販の声の高 
かつた商品でもあり、パッケージ 
デザインの変更など力の入った部 
分もみられた。しかしモデル全体 
のバランスの悪さ(特に頭部)は 


星は女性に人気 あるよね 何故か。 
とつても 不思議ちやんです。 あと 
ずみ としさん の疑問です けど、 余 
裕でヌけます。というかヌきます。 
涙と精液が とまらな いんです。 



■そんなに大きく広告募集してい 
るよぅでは、いつ和議申請するか、 
心配です。 

(埼玉県ガメ野連かいちよ) 

□僕も心配です。 

■広告が2回目にしてはいらなか 
つたのがなんか情けないです。「ブ 
ブカ」や 「 YK アワ—ズ」のシ— 
クレットサ—ビスの広告なんかど 
ぅですか？人工精霊とかの通販 
をやつてる愉快な会社です。 

(神奈川県川瀬哲) 
□是非その会社を紹介していただ 
きたい”： 

■広告募集つて書いてあるけど載 
せるのにいくら位かかるの？ち 
なみにウチはクリ—ニング屋です。 

(静岡県もえちん) 


■テレカプレゼントは？（愛知県森弘) 
[ J 21] □聞かないでください。 









レス」はとうして休刊になったのでしよう？（東京都ザンク） 
ンズに聞いて下さい。 


■「ドリ—ムキヤスト FAN 」 は何故休刊になつたのか？(福岡県 コ—ヒ —好き) 
□徳間<店に聞いてください。 


凍 S こ^& 

Q =年度 CESA 大賞出張版： 


■デコが和議申請 M ス—パ—シ 

ョォ-ツク…でし 

た。『サイレントデバ ツカ— ズ』は 
私の心の名作 BEST10 にも入る 
のに MV: 泣けました。うう。『なら 
ず者戦隊ブラツディウルフ』のナ 
イフのみで戦う中ボスが未だに倒 
せません。(岐阜県光速☆麦茶) 
□未だに『ならず者戦隊〜』をや 
つているのはぁなただけなので(超 
推測)、焦らずじっくりと攻略にか 
かつて下さい。 

■『トリオ THE パンチ』がコン 
シユーマに移植されるらしいと知 
人に聞いてずっと待っていたんだ 
けれど、やっぱり出ないんですか 
ねえ…。(東京都御心ボンパ—) 
□人間夢をみることを忘れてはダ 
メです。絶対でないと思うけど。 
■ PS2 で『デッドオアアライブ 


アンケ—トハガキによせられ 
た読者が選ぶ' 99 年べストゲ I 
ムをずらつと紹介 n : これぞ 
納得できる CESA 大賞 n : 

■『シェンム — r といぅか『シ 
ェンム I 』のなかの『ハングオン』。 

(奈良県ぅろつきマクド) 
■『クィ|ンオブハ|卜'99』。ぁ、 
対象外ですか？ 

(岐阜県藤田隆之) 
□いえ、ヤマゥチ的本年度最高対 
戦格闘ゲームです。 

■『俺の屍を越えてゆけ J 。 やっぱ 
り面白い。今は4回目をプレィ中。 
自分が作った神が越え17 nj 
られないので、越える4 か： y 
ために毎回上位の神様 
と交わつています。【 

(滋賀県 newhow ^ 

USE ) 

■『巨人のドシン 

かなあ。みんなはさ、^^^^ ■ 


緒川たまきサンのナレ—ションが 
いいと言ぅけれど、私は絶対「ソ 
ドル」派だ。あの、日没の時に語 
るセリフがなんかいいよね。聞い 
ていると、ゲ—厶を終えるのがな 
んとなく寂しくなつて。 

(北海道黒猫ジジ) 
■『シェンム—』。過去の自分の 
体験と才—バ I ラップしてエンデ 
ィングで泣けた。 

(徳島県矢野克英) 
■『 kanon 』。 エントリ—作品に 
も選ばれなかつたのですが、昨年 
のベストであり、マィベスト5の 
1本です。(愛媛県ぶらむり—ふ) 

一 


改善されておらず、非常 ^ yl 
に残念だ。今後の努力を ^^ W 
期待したい…とか。ま、 3 
作ってないんだけどね。 

■元クエストの松野泰巳 ^ Vi 
さんが、スクウェアに入 %. 
社した理由を是非本人に 

取材して下さい。気にな_ I 

つてしょぅがないのです。 

(埼玉県亜紀さん私と結婚して 
ください) 

□「電撃王」 4 月号のヵプコン岡 
本さんの対談連載に、その辺のお 
話が載つているとかいないとかつ 
て、でもそれ以上に君のペンネー 
厶の ほぅが気になるつつ 一の。 
■読者アンヶ—卜の最近面白かっ 
たゲ—厶の投票結果を書けと一〇 
0000回くらい送ったのに何故 
集計しないのか？ 

(京都府松野泰巳と加賀昭三の 
ィンタビュ—希望) 

□そんなに来てないので。 















2』を 出す テクモが！ボクは！ 

許せな-い M : 

(東京都海外 DC 用なんかどう 

だつていい) 

□ NAOMI 基板でしたしねえ。 
そりや DC で出ると思うつて話で。 
でも、 PS2 のほうが綺麗に乳が 
揺れそうですよね……(遠い目)。 
□前号に引き続き、読者コーナー 
企画「ポクこの先ど一すればよい 
ですか？」になんと 3 通ものハガ 
キが n (少な！) それでは早速 
皆さんのお悩みズバッと解決 n 
■友人に十数年借りたままの FC 
カセット『ディグダグ』は、もう 
ポクのものにしてしまつても大丈 
夫ですよね？ かえさなきやダメ 
つすか？ (神奈川県 TQ ) 
□ あなたのものです。 

■何年か前に友達に借りた FC 力 


一- ro セツト『メタルスレイダ 
J ムか I グロ—リ I 』が、この 
前押入からひよつこり出 
||てきました。どぅすれば 
▼那灿よいでしょぅ？ 

7000 贈(北海道ハルケンマこア) 

I 県 W □『メタルスレイダーグ 
|~相 S ローリー』は高く買い取 
つてもらえるので、売るか、もう 
一度押入に眠らせるのが良いでし 


■学生の時にヤマウチに借りた 
『エリア88』が掃除していたら出 
てきました。返して欲しい？ 

(京都府テラシマ) 

□返せバカ(無事返してもらいま 
したが、何故か 5 巻と 6 巻があり 
ませんでした。以上ご報告まで)。 
□とりあえず今号はこんな感じ 
で M : 果たして次号読者コーナー 
は？ なにもかも決まらぬママに 
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■ズバリ 『 D の食卓2』。批評で 
はあまりゥケが良くなかつたです 
が、ポクはラストの「愛」に大感 
動して半泣きになりました。 EN 
〇さんスゴィ=: 

(東京都街みか後継者希望) 
■『サィレントヒル』。最近「音 
ゲ I 」「偽バィオ」「可愛い女の子 
を入れただけ RP G 」 等ばかりで 
残念。デコもパズルやギャルゲ| 
でなく本来の路線で勝負して欲し 
かった。 (東京都竹之内毅) 
■『シ I マン』。これまでゲ—ム 
に無関心だった母がのめり込んだ 
ソフト。音声認識ってすごいねと 
思った。 (東京都貴こ 
■ときメモドラマシリ—ズ>0—. 
3『旅立ちの詩』かな？この歳 
にもなつて考えふけつてしまいま 


^ へ、 




V ：フキ々イ//: 

夸 f で^'^淡か1托灸十 - 


■「H 口星」では何故 r こみパ J rk an onj 「ママトト J なんかが取り上げられないのでし よう？ 
□見て分かるように全て南サンの趣味に合わないからです。 


一 JSK 9 U _ I 広島県上野忍 

した。ぅ—ん、精神がささくれだ 
つていたからな—。 

(福岡県迎貴久) 
■やっぱりみんなで遊べて激烈に 
盛り上がれるといぅ点で N 64の『ス 
マッシュブラザ—ズ』に決まり=: 

(静岡県牧田憲介) 

,^ _ r どこでもいっしよ J 。 
^ 覚えてる言葉は「ナチ 
^ スドィツ」(外国) r ジ 
紅 —クジオン！」(終わり 
^ の挨拶)「きぃてきぃ 
:心加3 て」(はじめの _) 等。 

。(北海道上口都市伝 

HMIH ‘ 

(大阪府やま〜) 


■ゲーム批評も休刊するのでしょうか？（山口県カッタ君帰ってきて） 
□編集長に聞いて下さい。 








映像的表現がより進歩した『ベロニカ』 


バイオハザード 
■ド：ベロニカ ( AVG ) I 


:カプコン/機種：ドリームキャスト/価格：¥6,800/発売日： 2000年2月3日 


読者による批_ 

Criti 



言売者だからわかることもあるし、胃売者にしかわからないこ 
ともある。そんな「読者による批評」が満載のこのコーナ 
一。 あなたも新しいゲームの視点に触れてみませんか？ 


r 読者による批評のページ^ 

Readers Critiaue 


ながら何とか先に進んだりと、ア 
メと厶チを絶妙に使い分けながら 
「何とか進めて しまう、 だから怖 
い」となるよう細心の注意を払つ 
ていたと思う。しかし今回の「知 
らなければ死ぬ」「ちょつとずれ 
たら駄目」という作りでは、「現 
実にこんな目にあつたらこんなも 
の」という感覚は味わえるが、駆 
け引きの感覚は味わえない。これ 
がサバィバルホラーというなら、 
それはもうゲー厶ではなく「現実 
性を帯びた仮想体験」をさせるソ 
フトなのだろう。 

最後に。本当に私を絶望させた 


さ6ぱ『バ V 才八ザ I ド J 


プロ野球のキャンプ情報を聞く 
につれ、春が来たなぁと思〇今日 
この頃。この号が出る頃にはシ— 
ズンも開幕していると思います 
が、ど i つなんでしょ I つね今年の千 
葉□ッテは。なんだか去年も同じ 
ことを書いたよ〇な気もします 
が、気にすまい。俺達の埃、いや 
誇り千葉マリンズと眼いながら、 
球場で|緒に応援しませんか9. 
とい〇わけで(どんなわけで？) 
読者批評の始まりです。 


遂に『バィオハザード』最新作 
『コード：ベロニカ』が発売され 
た。ストーリーデモの部分では、 
リアルタィム ポリゴンの恩恵に よ 
りカメラが自在に動き回り、内容 
も一級品。映画との比較がナンセ 
ンスになる日も近いのでは、と思 
わせた。 

しかしアクシヨンゲー厶として 


の『ベロニカ』はどうなのだろう。 
全体的に見て、よりリアルに、難 
しくな ってい る。 確かにこの2 つ 
は『バイオ』の魅力でもあるのだ 
が、それがプレイヤーをより不利 
に、不快にさせる方向に向かって 
いるのが気にかかる。 

たとえばクリアに必須ではない 
が 無いと非常に苦労する武器やア 
イテムをアイテム ボックスに収納 
しておかないと、後に「事実上の 
ハマリ」 が 起きて しまったり、 正 
確すぎる当たり判定のため、なか 
なか当たらないボウガン。ボスに 
よっては通常の回復薬では治癒不 
可能な毒を使ったり、一発食らう 
と 確実に あと 3、4発はダメージ 
を受ける攻撃。挙げ句の果てには 
即死攻撃まである。「洋ゲー」「理 
不尽」というレベルに近い。 

『3』までの『バイオ』は、一 
見ゲー厶的に絶望的な状況に置き 
ながら、初めてのプレイでも敵を 
カッコ良く倒したり、攻撃を避け 













ポケットモンスター金 
(RPG) 


_ :任天堂/機種：ゲームボーイ/価格：¥3,800/発売日： 99年11月21日 


のは『ベロニカ』がユーザーにお 
おむね好評らしいという事実であ 
る。 これではカプコンもこの まま 
発展させて良いと解釈し、ゲー厶 
を離れてリアルを追求した『バィ 
才』を作つていくだろう。それで 
も私は叫び続ける。「間違つてい 
る !!!」と。(千葉県木戸口明男) 
確かに 『 n— ド：ベロニカ』は 
過去の『バイオ』シリ—ズとはゲ 
—ム性が微妙に違う印象がありま 
す。繰り返しの楽しさよりも、1 
回のプレイの満足度が上がつた。 
それを肯定的に捉えるか、否定的 
に捉えるかで、『ベロニカ』の評 
価は分かれるのでしょう。本文1 
16 頁からも批評を掲載して いま 
すので、合わせてご覧下さい。 
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甘口になつた 
『ポケモン金 • 


プレイした率直な感想として面 
白いと思いました。最近の無駄に 
長い RPG にうんざりしていた私 
としては、久しぶりに能動的にプ 
レイできました。 

しかし、前作の『赤•緑』に較 
ベると 面白さが後退して いるよう 
に思います。『ポケモン』 という 
と モン スターを 集める という 側面 
だけが注目されますが、しかし実 
際は RPG として 非常に優れたゲ 
丨厶 でした。仮にモン スター を収 
集 するという 要素が無く、最初か 
らパー テイメンバ ー が固定されて 
いたとしても、 なお傑作と呼ぶに 

-^ 値するゲー厶だったと思 

います。 

そういう点から言うと 
『金•銀』は後退してい 
る。幼稚園児に配慮した 
Q かもしれませんが、難 
I しい地形パズル的な要素 
§がかなり減少しています。 
県私が地形パズルと言った 
のは、たとえば岩をいろ 


いろ動かしながらダンジョンを攻 
略したりすることです。『赤•緑』 
ではそうした要素が効果的に散り 
ばめられていたと思います。しか 
し『金•銀』では、せいぜい最後 
のジムの手前の「こおりのぬけみ 
ち」が少しやっかいな程度です。 

『ドラクエ J にせよ『ゼルダ』 
にせよ、地形パズルが面白さの大 
きなポィントだと思います。 

やはり行き詰まりがあって悩む 
からこそ、それを打開し、新しい 
街を発見する喜びがあるのです。 

昔、初期の『ドラクエ』をプレ 
ィして私は「ゲー厶機が進歩して 
マップがもっと広がれば何百倍も 
面白くなるだろうな」と考えてい 
ました。しかし事態は逆でした。 
マップが広くなるほど、ただ単に 
進んでいくだけの単純な RPG が 
増加してしまいました。次の街に 
たどり着くのが困難で あると いう 
『ドラクエ』的な方法は、狭いマ 
ップでいかに長時間遊ばせるかと 
いう苦肉の策だつたのかもしれま 
せんが、それこそが面白さの本質 
でした。たとえば 『 FFJ などで 
は主人公、あるいは仲間が目的地 


への道をあらかじめ知つているこ 
とが多く、次の目的地を探して発 
見する喜びがありません。多くの 
RPG が 『 FF 』 的になつていく 
中で、システムが『ドラクヱ』よ 
りの『ポケモン』には期待してい 
るのですが、子供向けに甘口にさ 
れたのが残念です。ちなみに最後 
に 言ぅ と子供はかなりゲームが上 
手かったりします。子供が遊ぶか 
らといつて難度を下げる必要はな 
いと考えます。 

(神奈川県 Lexo - tan ) 
幼稚 II 児に配慮したといろより 
RPG を知らない人に配慮したの 
だと思います。 RPG の魅力の| 
つがマップ探索を含むパズル性に 
あるのは真実ですが、凝りすぎる 
と一部のフアン以外は解けな<な 
る。ご指摘の 『 FF 』 も' 戦闘部 
分では属性攻撃などパズル性の高 
い仕掛けがあり、 『 FF 』 の文法 
を知らない人には敷居が高<なっ 
ていると思います。ただ昔ながら 
の RPG フアンにとって、『金. 
銀』はヌル <感じ6れたのも事実。 
ゲ—ムの一般性についてますます 
考える必要がありそぅです。 






さて、ここからは本誌ライタ— 
登竜門「ライタ—志望部門」です。 
今回のお題は「ブレイステ—ショ 
ン J 。 力—ト リツ ジか 6 CD-RO 
M など、大きく様変わりした国民 
機を、 PS 2 登場を機会にユ—ザ 
I の視点で総括をしようという試 
みでしたが' どのよろな批評が集 
まつたのでしよ〇か。 


PS の RPG は 
NHK の朝の連ドラ？ 


NHK 朝の連続テレビ小説がお 
もしろくないのである。 

唐突だけど PS の RPG につい 
て考えていたら右のフレーズが浮 
かびました❶これまで〇::卩〇のィ 
メージは映画かなと思っていたん 
だけど、最近は どぅも 朝の連 ドラ 
のよぅな気がする。 

朝の連ドラはおもしろい。冒頭 
と矛盾しているけれど、 やつ ぱ何 
十年も続いて朝の忙しい時間に高 
い視聴率を稼ぐのはやっぱり面白 


いから。それも毎作面白い。 

なのになぜか1シーズン前のド 
ラマの内容が思い出せない。『ぁ 
すか J ぇ一っと、たしか和菓子職 
人の女の子がバブルで増長しては 
じけてオバサンになつた話 —— だ 
けど細部が思い出せない。 

p S の R p G がそぅなんです4 
プレィし ている間はすごく おもし 
ろかつたはずなのに、 ラス ボスと 
かは思い出せるのに、経過が記憶 
から欠落している。内容も盛りだ 
くさん なのに、いや、だからこそ 
ベクトルが分散していて、 ラスト 
に向かって気持ちが徐々に盛り上 
がっていく—といぅ感覚がない。 

冒頭から結末までを一つのドラ 
マとして見た場合、主人公は次々 
に起きるィベントに翻弄されるば 
かりで、主体的に動いていない。 
主体性を持つている部分も当然あ 
るのだけど、畳みかけるようにイ 
ベントが起きるので、本来強調さ 
れるべき部分の印象が薄れてしま 


つている。プレイヤーを鼓舞する 
はずの厶—ビーシーンも、物語と 
しての重要さより格好いいシーン 
に多用される傾向がある。 

こうなつてしまつた原因は PS 
の容量にあるのではないか。 

SFC 時代はいたるところでイ 
ベント削除の形跡が見て取れた。 
でも PS では見たことがない。一 
見良いことのような気もするけれ 
ど、物語の整合性だけを言うなら 
ば、削除してもいいイベントは削 
除すべきだつたりする。表現した 
いイベントを全て入れられる懐の 
深さが PS にはある。けれど必ず 
通らなければならないわりに、主 
人公の成長にも情報の入手にもラ 
スボスを倒すためにも役に立たな 
いイベントは、物語として意味を 
持たない。 

もちろん連ドラが全体よりも 
日々 のノリを重要視しているよう 
に、ゲー厶にとつては物語より重 
要なものもある。物語としての整 
合性より遊んだ面白さの方が優先 
されるのは当たり前。電源を入れ 
ている数時間のノリがよければク 
リアした後になにも残らなくても 


良いというのも、正しい選択であ 
る。 しかし 実際は過剰に波瀾万丈 
の物語作りのためにイベントを盛 
り込んでいるように見える。 

時計がわりにつけている連ドラ 
ならともかく、 税込み7000円 
を払って 50 時間以上腰を据えてプ 
レイするゲ ー 厶が 何も 残してくれ 
ない現状は寂しい。 ノリの 良さは 
連ドラと小粒な佳作に任せて、大 
作は心に残る物語を体験させて欲 
しい。 (福岡県ずみとし) 

RPG 朝の連ドラ論は新しい指 
摘ですね。視点の面白さで採用し 
ました。連ドラがテレビ独自の物 
語形式のように' RPG もゲ—ム 
ならではの物語形式の発明が求め 
6れている…と言われ続けて久し 
いのですが、なかなか答えの幅が 
広がらないようです。 50 時間も遊 
んでいるんだから、最初の頃の伏 
線なんか忘れたよ、と言われがち 
なのも事実。なら日々の2、3時 
間が面白ければいい、とい〇のも 
I 0の回答なのかもしれません。 
遊び手としてはもっと様々な回答 
がみたいのですが…。ずみとしさ 
ん2ポイント目を獲得です。 


國 






各コーナーへのお-り、投稿は〒 1〇 4-〇〇41東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウビル 1F ㈱マイクロデザイン出版局：隔 
月刊ゲーム批評；編集部読者コーナー/ RC 係または ghihyou@microgroup.co_jp まで。 RC 係の投稿には一般投稿かライター 
志望かをご明記下さい。次回締め切りは5月1日（必着)。 



ゲー厶を語るに、やたらハード 
のスペックを云々するのはどうか 
とも思うが、今回は敢えて RAM 
=メモリの話をしてみたい。 

プレィステーシ ョンの普及で今 
や標準となつた、高性能チップ& 
CD - ROM ( GD、DVD - R 
OM でも同じ事だが) とメモリと 
の、奇妙な関係について。 

PS 発表当時、その表現力や大 
容量 CD - ROM がゲーム誌上を 
賑わしている中、私は 「 RAM が 
2メガ？大丈夫か？」なんて心 
配をしていた。オツムの良さに対 
して随分と貧弱に思えたからだ。 
ハードが高速 CPU や優れたグラ 
フィック能力を持つたからには、 
人は当然、発売されるソフトには 
それに見合つたパフォーマンスを 
期待する(とりわけ映像表現)。 
ところが、作り手が世間の そうし 
た無言の要求に応えた上でゲー厶 
という娯楽を作り上げようとする 
と、メモリ 2メガバイトはかなり 
「キツイ」事に気づくのだ。 


メモリ 容量は、ハードの コスト 
ダウンを図る際に、まず削られる 
部分の一つだ。単価が高い上に価 
格変動が激しくて安定供給が難し 
いわりに、ユーザーにはわかりや 
すいウリにならないからである 
(新ハードの スペック 表を見て新 
しいゲー厶の姿を夢想する時、メ 
モリ容量をその材料にする人がど 
れだけい るだろう？)。 CD に何 
百メガ入ろうと、実際に意味ある 
データとして動作できるのはメモ 
リに乗る分だけだというのに！ 

そういったメモリの不足が生む 
「縛り」のわかりやすい例として 

は . 例えばよくあるスタィルの 

シミ ユレー ション R p G 。 自軍ユ 
ニットの全てをマップ上に投入で 
きず、参戦キャラを選抜しなけれ 
ばならない事があるのは、なにも 
ゲー厶バランス上の要求からばか 
りではなかったりする。 

とはいえ現実には、そんな「キ 
ツィ」 メモリ容量内で工夫を懲ら 
したゲー厶は数多作られ、名作と 
呼ばれるものもたくさん登場して 
いるのは周知の通り。だからまあ 
「なんだ問題ないじやん」と言え 


ば言えるのだが、もしかしたら、 
今までのゲー厶とは違う、新しい 
面白さを生むアイデアが「もっと 
メモリがあれば」とアイデアのレ 
ベルで留まってしまっている事が 
あるのではないかと、ついつい心 
配して しまう のだ。メディアの容 
量よりメモリ容量の方が、ゲー厶 
そのものに与える影響は大きい。 
ユーザーは贅沢で飽きっぽく、ま 
たそれが正しいのであるし。 

PS を中心とする「次世代機」 
と呼ばれたゲー厶機がもたらした 
メモリと 他の性能とのいびつなバ 
ランスは、スケールアップしつつ 
何ら変わらぬまま後の新機種に、 
言わば流れ=常識として持ち越さ 
れているように 見える(メモリが 
8 倍、 16 倍と拡大しても、チップ 
の能力はそれ以上の倍率で向上し 
ているわけであるし)。 

そして件の心配も、より高性能 
化した PS2 にそのまま持ち越さ 
れるのだ。 「 RAM が32メガバイ 
卜？大丈夫か？」 

(埼玉県横弥真彦) 

PS のメモリが2メガバイトと 
いうのは、 SFC の 16 メガビット 


R OM 力—トリッジと実は同じ容 
量。もちろん要所要所でデ— 夕を 
読み込めば良いのですが、スポ— 
ツゲ—ムなどゲ—ムの途中でデ— 
夕 □1 ドがしにくいタイプのゲ— 
ムは、実は CD - ROM の恩恵が 
受けに<かつたりします。 PS 2 
で 16 倍に増えたメインメモリも、 
テクスチヤ—デ—夕などで容量が 
かかるのは必至。 PS2 の意外な 
泣き所になるかもしれません。横 
谷さんーポイント獲得です。 


さて、皆さんにお知らせかありま 
す。以前か6(|部で)要望の高か0 
たネッ トでの 投稿が可能になりま 
した。メ—ルアドレスは 9 hihyoc® 
micro co roup COJP 。 ちなみにゲ 
—ム批評ホ—ムぺ—ジアドレスは 
hUp://www •ヨー crocoroup.co.jp 
です(表紙右上にも記されていま 
す)。また r 読者本 3 J で見事3 
ポイント獲得された山岸さんの批 
評も、今号掲載されました。山岸 
さんに続いて、どんどんライタ— 
デビユ—を果たして下さい。次回 
のテ—マは 「 PS2J 。 みなさん 
の力作、お待ちしています。 


PS シ U — スの CPU と 
メモリのアンバランスさ 







『ゲーム批評』の翩 I 方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょう。 

今日のゲーム雑誌の多くは、メーカーとの結びつきから、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは r ゲーム批評」の発刊にあたって以下の指針を定めました。 

• テレビゲーム業界の広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、『ちょ 
うちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

• ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制作者の優劣が評価を決め 
る）の二面性があり、共に尊重するが、商品よりも作品としての立場をより尊重する。 

•批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力を前提とする。ゲームソ 
フトを数時間プレイしただけで点数をつける、といったやり方は行わない。 

• 批評は、感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、広い視野を持ち作品の 
背景を把握する努力を行う。 

• 批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると判断したものにする。 

-評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認についてはすみやかにメーカ 
—及びユーザーに謝罪する。だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるま 
で意見を撤回しない。 

上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 

私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 

私たちは努力しています。 

そのための r ゲーム批評」なのです。 

ゲーム批評編集長小野憲史 


広告出稿に閏するお知らせ 


’94年に創刊した本誌は、日本唯一のゲーム批評誌として、ゲームソフトの批評や業界取材記事などを中心に、ゲーム 
とゲームの周辺の風通しをよくすることを編集目的としています。広告については、「ゲーム批評」の読者向けに、ゲ 
—ムソフト （ TV 、 PC ) 関連以外の一般消費財を、広く募集し媒体の拡大を図りたいと思います。 

食品、飲料、スポーツ用品や雜八—ド•ソフト、籠、 PC 八ード、携帯電話、車、カー用品、 
ツアー、アウトドア、カードゲーム 

などの業界関係者様に、 r ゲーム批評」ならではのダイレクトな広告効果を狙つて、広告掲載のご検討を頂ければ幸い 
です。 


(株)キルタイムコミュニケーションゲーム批評広告部 

TEL :03-3555-1202/ FAX :03-3551-1 208担当者：五十嵐 • 小山 
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お名前 
こ♦住所〒 

TEL ( ) 

ゲーム 批評 Vol . ( ) 

Vol .3 〜13 738円、 Vol . 14 760円、 Vol .16 〜780円 （ Vol .16 〜は税込み価格です） 

各 冊 

ゲーム 批評 総 集編 （ ）年 （ ） 半期 

’96年上半期•下半期各1437円、’97年上半期•下半期 "98 年上半期各1400 

円 

各 冊 

飯野賢治の本 

728円 

冊 

読者あっての本ですから 

750円 

冊 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 

2400円 

冊 

雷脳戦機バーチャロンオラトリオ • タングラム ULTIMATE MISSION 

1410円 

冊 

悪趣味ゲーム紀行 

1200円 

冊 

すごい エロ ゲー烈伝！ 

980円 

冊 

アニメ批評創刊準備号 

880円 

冊 

読者あっての本ですから2 

750円 

冊 

仮面ライダーメゴキ_ング 

3000円 

冊 

ゲーム 批評サンダー 

848円 

_ m 


ゲーム批評2000年3月号 


春マイク□デザイン 
特製テレフォンカ- 

北海道大野孝志 
北海道長濱康浩 
青森県小比類巻友祐 
岩手県本城勝志 
秋田県佐々木拓郎 
山形県生田淳二 


K (30 名） 


山形県富樫多佳志 
茨城県蔵本多聞 
埼玉県岸洋一郎 
千葉県松岡まゆみ 
千葉県丸山1史 
東京都柿島馨 
東京都木崎黃弘 
東京都小林功奈 


東京都佐藤浩一 
東京都佐藤泰輔 
東京都田村一裕 
神奈川県中川幸弘 
岐阜県加藤祐二 
岐阜県金田慶子 
岐阜県藤田隆之 
静岡県戸塚和人 


レゼント当選者発表 


静岡県山島順一郎 
静岡県牧田憲介 
京都府福島聡 
大阪府小川理絵 
兵庫県森田伸治 
奈良県永見康介 
岡山県正木博之 
広島県山川刚信 


※当選品の発送は2000年4月 
20日までに終了する予定です。 
未着の方は編集部までご連絡 
下さい。 ただし、4月末日を過 
ぎてからのお申し出は無効に 
なりますのでご了承 下さい。 


バックナンバーのご案内 


Vol . l 、 2、15、16、22、「ディアブロ 
7- トガイドブック」は現在品切れ中です。 


< Vol .3>'95 年4月髡行775円 （税込）■特集 1 「次世代機を斬る！」# 
セガの本気セガサターン•ソニーの自信プレイステーション他■特集 2 r ゲ 
ームスクールの実態」 < Vol .4>_95 年7月発行775円 （税込）■特集 1 
「帝王任天簠の悲哀と栄光」•ウルトラ64はすべてを凌駕できるのか？他 ■ 
特集2「確信!!シミュレーションゲーム」 < Vol .5>'95 年9月発行775円 
(税込）■特集1「新世代ゲームの葛藤」•アークザラッドは「新世代 RPG 」 
の扉を開けたのか他■特集2「ゲームの批評とは何か」 < Vol _6 V 95 年11 
月発行775円 （税込）■特集 1 「衝撃、キャラクターゲーム」•魔法騎士レイ 
アースキャラクターゲームにおける新しい道榡他■特集2「裏ソフトの『濃 
密 J な生態」 < Vol . フ >36年1月発行775円 （税込）■特集1 「 RPG の本 
質とは何か」•ドラゴンクエスト VI RPG 最高峰の脱得力他■特集2「決着!？サ 
ターン VS . PS 」 < Vol .8> S 6 年3月発行775円 （税込） ■特集 1 「スクウェ 
ア幻想の真実」參 FFW PS # 入の衝撃！他■特集2「今が旬の制作者たち」< 
Vol .9>’96 年5月発行775円 （税込）■特集1「胎動…アドベンチャー」參 
バイオハザード体験する「恐怖」の可能性他■特集2「ユーザーとメーカー 
存在を示すもの」 < Vol . lO >'96 年7月発行775円 （税込）■特集1「ゲー 
ムは誰が作っているのか」•私たちは誰を評価すればいいのか他■特集2「徹 
底！シューティングゲーム J < VoL 11>'96 年9月発行775円 （税込） ■ 
特集1「どこまで出来る!？ NINTEND 064」 # N 64発売が意味するもの他■特 
集 2「デザインするゲームたち」 〈▽〇1.12>’96年11月発行7フ5円 （税込） 
■特集1「注目メーカー全 特集」 •カプコン〜完璧を目指す華やかな格 翻 帝国 
他•クリエイターの原体験横并軍平•特別対談ナイツスタッフ X 本誌 編集 
長 < Vol . l 3>97 年1月発行775円 （税込）■特集1「今のゲームってお 
もしろいのかよ」•ゲーム離れが*かれる現状とは!？他 • クリエイターの原 
体験亙重郎•告発！美少女ゲーム業界 < V 01.14>’97年4月発行798円 
(税込）■特集1「個性派ゲーム大特集」•カッコワルイがカッコイイ時代の 
到来他 • クリエイターの原体験安田朗•特別企画「業界に広がる波紋」< 
Vol . l 7>’97 年10月発行780円 （税込）■特集1「格 H ゲーム、飽きねぇ 
か？」參かげりの見えてきた格 聞 ゲームブーム他.クリエイターの原体験菌部 
博之く Vol . l 8>97 年12月発行780円 （税込）■特集1「ゲーム業界、ここ 
がカツコわるい I ?」•ゲーム、メーカー、クリエイタ ー、 マスコミのカツコ 

悪いこと他 < Vol . l 9>_98 年2月発行780円（税込）■特別特集「一冊丸 

ごと、ソフト批評 !!」 «ABE a G 0 G 0. グランディア、チョコボの不思議な 
ダンジョン他•クリエイターの原体験百田郁夫•検証、ポケモン 亊 件の真 
相く VoL 20>'98 年4月発行780円（税込） ■特集 1 「売れるゲーム、売れ 
ないゲーム」#『七ツ風の島物語』が映し出す業界の歪んだ現実他■特集2 
「中古ソフト販売は悪か？」く Vol .21>'98 年6月発行780円（税込） ■特集 
1「それじゃ、ゲームの面白さってなに？」春スクウェアの台頭、任天堂の苦 
悩他■特集2「今、ゲームマスコミに求められているもの」•新 連載 「ゲーム業 
界、明日はしらない。」 < Vol .23>_98 年10月発行780円（税込） ■特集 1 
「来るか!？ NINTEND 064」 •異色組織、マリーガルの目指すもの他■特集2 
「通信ゲームってどうなんだ？」.特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にし 
て今思う」第二弾•クリエイターの原体験小松千佐子 < Vol .24>_98 年 
12月死行780円（税込） ■特集1「锭破りのソフト批評スペシャル」•禁 
断の発売前ソフト批評、忍者•探偵ゲーム特集他■特集2「徹底追求ゲームと 
著作権を巡る諸問題」•新 連載 「岡本吉起の 首 わしてもらうで」「失われた伝 
脱を求めて」 < Vol .25>_99 年2月*行780円（税込） ■特集1「こんに 
ちは、ドリームキャスト」•サードパーティが語るドリームキャストの現状 
と展望他■特集2「音楽ゲームの過去、今、未来」ゲーム業界トピックス 
rr ゼルダの伝脱時のオカリナ j その発売周辺事情を探る」「ゲーム流通、変 


革の時」他く Vol .26>’99 年4月発行780円 （税込）■特集1 「 FFW は何 
だったのか!？」 # FRM を巡る経済効果、 FFW 批評他■特集2「携帯ゲームブ 
—ムの謎」ゲーム業界トピックス 「 PS 2、 『サクラ大戦』、任天堂新ハード… 
…様々な思惑に沸ぐ99年ゲーム戦線」く Vol .27 ン 99年6月発行780円 
(税込）■特集1「話題！問題？次世代 PS 」 •次世代 PS 発表が業界内外にも 
たらした波紋■特集2「アーケード氷河期」ゲーム業界トピックス「任天 
堂&松下、電撃提携！新ハード発表は何を意味するのか」「セガ•エンタ 
ーブライゼス 夏 攻勢に»された真意とは」 < Vol .28>'99 年日月発行 
フ 80円 （税込）■総力特集「テレビゲーム温故知新」•古きをたずねて新し 
きを知る超特大企画丨_2号連統特集「中古ソフト問題」中古ソフト流通合 
法の判決下る！！ < Vol .29>’99 年10月発行780円 （税別）■総力特集 
「面白いゲーム、知らない？」•スペシャル対談任天堂•宮本茂 X セガ • 
名越稔洋他■緊急特集 「V J 問題」の真実 


_謂 

■ r ネツ 


r 、 ツトゲ- 


2月斯 780 F 9 瞧} 

ゲーム、呪縛と新生 J 


レポート.シェンムーは本当に大丈夫® 
ド馳 



故のか？ 

•スペシャ)1« dvg 秀夫 X 塚本】 

■緊急特集中古ソフト問題 

麵て贷れた半すもの 

• iitUHS さら I 箱？しのヒューマン•アチャー他 

< Vol . 31>2000 年 2 月撕 780 丹（級） 

■「育ちすぎた巨人 、 RPGJ 

參 RPG ソフトレビュー_ 

■ r へつこんでも、気にしないぞ j 

ミレニアムスペシャル_ 

ラ h ， 飯田和敏 X セガ • 水 os 也 
•ラ1タイースト企画ゲーム扣評はデコを记裡します 


園魬野霣治の本 ’96 年9月発行764円（税込） 

読者あつての本ですか5 97年4月発行787円（税込） 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 
■98 年 9 月発行2520円（脱） 

電脳*1襪バーチヤロンオラトリオ • タングラム ULTIMATE MISSION 
，98年12月発行1480円（舰） 

悪趣味ゲーム紀行98年12月発行1260円（税込） 

すごいエ□ゲー烈伝！ 98年12月発行1029円（税込） 
アニメ批評創刊準備号 ’99 年1月発行924円（税込） 

読者あつての本ですか52 99年2月発行787円（税込） 

仮面ライダーメイキング99年5月発行3150円（税込） 
ゲーム批評サンダー99年9月発行890円（税込） 


※現在、バックナンパーの直販は行っておりません。 
書店のみの取り扱いとなります。ご注文の際は右記 
の注文書に号数.注文数•住所•氏名.電話番号を 
ご記入の上、お近くの書店にお申し込み下さい。(コ 
ピー可) 
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次号 

隔月刊ゲーム批評 7 月号」 
は6月3日発売予定 


•メーカーの みなさまへ 
事実誤認につし、ては、すみやかに謝罪 
いたします。また、意見の相違、本誌 
批評に対する反論などございましたら、 
ご一^ ください0 



••••今号コレばつかやつてました•… 

小野『東京パス案内 J ( DC ) ……街おこしの一環として山口県徳山市版も作つて下さい。 
パイキング松井「雷電プロジェクト』 （ PS ) …… PS 2 買つたのに、こればつか。 
ヤマウチ『箱 g 島』 ( PC ) ……『ゲノム j とトンムシティ』をあわしたようなネットゲーさ。 
タンヂ『仕事』 ( ETC ) ……日々勉強の毎日でした。ネムイ。 


にゲーム業界は5年周期と言われ 
ます。 ゲー厶 機のサィクルが約5 
年周期で回転し、新ハードの発売を契機 
に業界が大きく変わることを指している 
ようです。弊誌が創刊した , 94年は 、 PS 
と SS が発売され、大きく業界のルール 
が変わり始めた年でもありました。 そし 
て今、 PS 2 が発売され、また大きく業 
界が変わろうとしています。それに合わ 
せて弊誌もまた、新しいステー ジ へと進 
んでいきたい。螺旋階段を一周するよう 
に、初心に戻りつつ着実にステップアッ 
プを果たしたいという思いで今号の編集 
作業を進めたのですが、どうでしようか。 
また長い間放置していた ホー厶ぺージ 
も、 リニューアルして再開しました。ご 
意見をお寄せ下さい。 

また、今号で松井•山内両編集部員が 
編集部から離れることになりました。長 
い間お疲れさまでした。新天地でも頑張 
つて下さい。 (小野) 




日は僕のライブに来てくれて、本 


はつらいけど、次が最後の曲です。心を 
こめて歌います、「伊勢エビキヤッチヤ 
—の詩」、聞いてください…「少ああ〜 
広い海〜広すぎる海〜無限の抱擁〜塩辛 
い水〜生まれながらに自由な活動〜誰も 
僕を殺せない〜 (ララ ル ラ〜) だけど〜 
今では〜暗い箱の中〜 (ララ ル ラ 〜) f 
ああ〜狭い箱〜狭すぎる箱〜死骸の同胞 
〜小汚い水〜生きていながら地獄の責め 
苦〜誰か僕を助けてよ〜 (ララ ル ラ〜) 
早く〜帰して〜広い海の中〜(ルルラル 
〜ご…いかがでしたか。では、また、 
お会いしましよぅ。さよぅなら。 

(バィキング松井) 

□ OU シヨー に行つてきました…が、 
これが寂しい シヨー でした。 ブース 
面積は去年の半分。出展していないメー 
カーも 幾つかあって。ゲ ー 厶のほうで 目 
にとまつたのはコナミの r パンチマニア 


北斗の拳』、ナ厶コの『ゴルゴ13』ぐらい 
でしょうか。どちらもゲー厶性云々では 
なく、素材を生かした演出が良いねとい 
うことですし。あ、でもナムコの『アク 
アラッシュ J はちょつと良かつたです。 
あと、カプコンのお姉さんも(これが言 
いたかった)。さて、話は全然かわります 
が、ヤマゥチは今号をもって編集部を去 
ることになりました。応援してくれた読 
者の皆さん本当にありがとう。これから 
もゲーム批評をよろしくお願いしますね。 

(ャマゥチ) 

3人の偉大なる先輩たちの旅立ちによ 
LSLJ り、どこぞより召喚されました、夕 
ンヂというモノでございます。一応、新 
人なんですけど、締め切り間近で召喚さ 
れたために、予定していたバンドの ラィ 
ブにも行けない程にビシバシ働いており 
ますです、 ハィ。 出来る ことからコッコ 
ッと 、という訳で、 これから 頑張つてい 
きま すんで、よろしくです。 へタンチ) 










1 ゲ^坩評 

7 月号予告 


総力特集 


そ ft 忍 PS 2 IS 
本当に颺白いのか？ as ) 

ついに発売された PS2。 一般誌が、経済誌が、そしてゲーム誌が 
様々な角度から PS2 について書き立てた。だがちょつと待て。新作 
ソフトー覧表でも株価でも攻略記事でもない、 PS2 の文化的価値と 
は何なのか。ひらたくいえば PS2 ソフトは本当に面白いのか。様々 
なエンタテインメントがユーザーの余暇時間を奪い合う娯楽飽食の 
時代、 PS2 は新しい遊びの地平を見せるのか、徹底検証する。 


その他、ゲームソフト批評（あいたくて … your smile in heart / ワールドス 
タジアム4/へキサムーン • ガーデイアンズ/ワーネバ • アイランド/スーパ 
一□ポット大戦 or / モンスターファームバトルカード/タイニーバレット/ 
MARVEL VS . CAPC 0 M 2 New Age of heroes / 星のカービイ 64/ ちや 
んばらファイター/ゼルダの伝説ムジェラの仮面等々）、連載陣も絶好調!!!!!！ 


次号「隔月刊ゲーム批評 7 月号 J は 2000年6月3明鏡 


予告内容は都合により変更になる場合がございます。 


★2 人も減ったぞ、大丈夫かゲーム批評!!!!!!!!!!!! 


というわけで、編集スタッフの急遽激減により、いつ 
にもましてゲーム批評編集部では編集スタッフとライタ 
一を大募集いたします。とくに制限などありませんが、 
東京近郊にお住まいで編集部に来られる方は歓迎いたし 
ます。編集部•ライターなど実務経験のある方、専門知 
識に優れた方、フリーの方は特に歓迎いたします。我こ 
そは、と思われる方はゲームの批評原稿（タイトル•形 
式は自由)、もしくは雑誌などに採用された原稿と、履歴 
書を同封の上、ゲーム批評編集部「スタッフ • ライター 
募集係」にお送り下さい。 

採用の場合は編集部からご連絡いたします。応募から 


2ヶ月が経過しても連絡がない場合は不採用とご了承下 
さい。また応募書類は返却できませんのでご注意下さい。 

「今のゲーム批評は面白くないんだよ！オレが面白 
い雑誌に変えてやるぜ！」という熱い魂と情熱を持った 
方のご応募をお待ちしております。一緒にゲーム批評を 
面白い雑誌にしていきましよう！ 


応募先 

干1 04-0041 東京都中央区新富1 -3-7 ヨドコウピル 
㈱ マイク□デザイン出版局ゲーム批評編集部 
「スタッフ • ライター募集係」（担当：小野） 
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※ゲーム批評ではゲーム業界以外の広告を募集しております。 1 
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マイクロテザイン出版局 

l \ 編集部 Vol .32 アンケート係行 


氏名 


P . N . 

職業 

年齢 

歳 

性別 

男•女 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同） 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思うゲームソフト名 


ゲーム批評で読みたい記事は何ですか？ 


ゲーム以外で興味のあることは何ですか？ 


花粉症に 

上く効く 

ツボ 


















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3 つまで)。 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで)。 


この本を購入した理由。 


PS2 本体、ソフトは購入しましたか？ 

タイトル名 • 理由などありましたら教えてください。 


中古ソフト問題に関して、 ACCS の試案をどう思われますか？ 
(本誌 P72 〜77参照） 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこうですのでお書きください。 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 
マイクロデザイン特製テレホンカードを差し上げます。 









